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UL. LIPIŃSKA 2, 
00-968 WARSZAWA 45, 
Skr. Poczt. 114 

TEL. (0-2) 663-93-90 
FAX (0-2) 663-92-98 


W OFERCIE PONAD 700 TYTUŁÓW!!! AMIGA, PC, PC CD-ROM, CD32, (-64 | 
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AMIGA CD32 
Alfred Chicken 

Alien Breed Tower Assault 
All Terrain Racing 
Arcade Pool 

Big 6 

Dangerous Streets 
Kingpin 

Overkill + Lunar-C 
Summer Olympix 
Superfrog 

Super Stardust 

Suri Ninjas 

Trolls 

Ultimate Body Blows 
Whales Voyage 


AMIGA 
Alfred Chicken (A/A1200) 
Alien Breed 


Alien Breed Tower Assault (A/A1200) 


AII Terrain Racing 
Apidya 

Arcade Pool 
Assassin 

Body Blows 


3900 


51:20 
39:00 
31.20 
51-20 
51+20 


54:20 


3660 


Body Blows+Superfrog+ Overdrive 


Body Blows Galactic (A1200) 
Brides of Drakula 

Gampaign 2 

Cardiaxx 

Crystal Dragon 


29.30 
84.20 
74.40 
52.50 
61.00 
46.40 
51.20 
29.30 
46.40 
53.70 
79.90 
46.40 
46.40 
79.90 
46.40 


29.30 
35.40 
99.80 
72.00 
28.00 
32.90 
28.00 
24.40 
59.80 
79.90 
22.00 
89.00 
19.50 
51.20 
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WLLZTĆ 
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50 YEARS OF GLOBAL CONFLICT 


Dawn Patrol 89.00 Tornado (A1200) 
Dangerous Streets 28.00 Tornado 
Deep Core 22.00 Total Carnage (A1200) 
Demon Blue 17.00  Trolls (A1200) 
Dreamweb (A1200) 89.00  Trolls 
Dreamweb 89.00  Uridium II (A/A1200) 

Whizz 
Euro Soccer 28.00 Whizz (A1200) 
F17 39.00 Winter Supersports 
Fantastic Dizzy 32.90 Worlds of Legend * 
Fire Force 22.00 Zeewolf 
Flight of the Intruder %* 26.80 
Furry of the Furries 52.50 IBM PC 
Gear Works 28.00 Addiction 
Genesia 52.50 Alien Breed 
Kingpin 40.30 Alien Breed Tower Assault 
Lords of Time %* 30.50 Arcade Pool 
Mean Arenas 22.00 Campaign 2 

Glassic Collection 52-80 
Oscar (A1200) 28.00 Dangerous Streets 
Oscar 25.60 Dawn Patrol 
Out to Lunch (A1200) 3660 29.30 Demon Blue 
Overdrive 24.40 Dreamweb 
Overkill (A1200) 3660 29.30 Euro Soccer 
Project-X 39.00 Evasive Action 
Qwak 39.00 Flight of the Intruder x 
Rally Championships (A1200) 54.90 Furry of the Furries 
Seek 8 Destroy 39.00 Gear Works 
Sensible Soc.+Goal+Striker+ CM 93/94 76.90 Genesia 
Soccer Superstars (A/A1200) 69.50 Oscar 
Super Stardust (A1200) 79.90 Project—X 
Surf Ninjas (A1200) 28.00 Rally Championships 


57,30 
54.90 
22.00 
25.70 
23.20 
39.00 
34.20 
31.70 
23.20 
46.40 
69.50 


34.20 
36.60 
87.80 
45.10 
98.50 
30.50 
28.00 
98.80 
17.00 
98.80 
28.00 
48.80 
26.80 
52.50 
22.00 
52.50 
30.50 
59.80 
34.80 





Sensible Soc.+Goal-+-Striker+CM'93/94 89.00 


Soccer Superstars 
Superfrog 

Surf Ninjas 

Tornado 

Trolis 

Ultimate Body Blows 
Walhalla 

Walls of Rome * 
Whizz 

Winter Supersports 
Worlds of Legend % 


IBM PC CD-ROM 
Alien Breed Tower Assault 
Animals 

Dawn Patrol 

Dreamweb 

Jack Niklaus Golf % 
Ocean Below 

Rally Championships 


69.50 
59.80 
28.00 
57.30 
25.60 
79.90 
39.00 
46.40 
35.20 
23.20 
46.40 


51.20 
101.30 
101.30 

51.20 

51.20 

67.10 


Sensible Soc.+Goal+-Striker+-CM 93/94 91.50 


Soccer Superstars 

Space Shuttle % 

Tornado 

Ultimate Body Blows 

Walls of Rome * 

Whizz 

Worlds of Legend % 
* 


69.50 
51.20 
61.00 
84.20 
51.20 
39.00 
51.20 


Posiadamy również w ofercie szeroki 


wybór programów na C-64 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 








Nawiążemy kontakt z autorami polskich pro 


ramów. 
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FENPERIENCE 4N AFRĘCAN ADYVYENTLRE 


3 | Warszawa . z » ul. Radziwie 13 
EMMNELLER ;, Tel./fax 31-70-20 T 01-164 Warszawa 
FE Tel./fax 37-37-14, 


| IMPORT-EXPORT dł 37-05-65, 37-80- c) 





SPRZEDAŻ PROWADZĄ RÓWNIEŻ 


ul. Grunwaldzka 99 ul. Świętokrzyska 14 ul. Marsa 6 


60-613 Poznań Warszawa 04-202 Warszawa 
tel. 67—33—35 tel. 27-01-55 tel. 15-42-20 


fax 67—34—07 
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PARU 
SPIS TREŚCI 





Prenumerata krajowa (IV kwartał) 

Należność (3 x 2.20 zł) należy wpłacać do od- 
działów „Ruch” właściwych dla miejsca zamieszka- 
nia prenumeratora. Termin przyjmowania prenu- 
meraty mija z dniem 20 sierpnia 1995 r.) 


| 0 000 A, A ró 


wydawca 
CGS Computer Studio 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. 15-42-20 (w godz. 9-17) 


redakcja 
Marek Suchocki (red. nacz.) 
Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.) 
Leszek Krowicki (LSK), Jakub 
Sandecki (Sandey), Adam Stasiak 


współpraca 
Patrycja Wardzała, Michał 
Bakuliński, Marek Węglowski, 
Lech Zaciura (Bilbo), Dariusz 
Zgliński (Darko) 


korekta 
Michalina Nowakowska 


łamanie 
Computer Graphics Studio 


druk 
VEGA 


kolportaż ogólnopolski 
RUCH SIA. 





Tegoroczne „wakacje” rozpoczęły się znacznie wcześniej 

niż zwykle. Mamy na myśli „wakacje” gierkowe. Producenci i 

dystrybutorzy najwyraźniej odpoczywają, wychodząc z zało- 

żenia, że jak na dworze świeci słońce, to trudno kogoś zmu- 

sić żeby biegał po sklepach i szukał nowych gier. Wszyscy 

szykują siły na słotną jesień i mroźną zimę, ale my nie próż- 

nujemy. Biegamy tu i tam, wyszukujemy ciekawe gierki i gra- 

my — piszemy, piszemy i gramy... i tak bez końca. Rewolucja 

CD to już nie przyszłość, a teraźniejszość. Właściwie nowo- 

ści dostępne są tylko w wersji CD, a dopiero później przygo- 

towywane są wersje dyskowe. Nie wściekajcie się więc na 

nas, że jeśli opisujemy nowości, to są to tylko „kompakty”. 

Wiemy i rozumiemy, że dla wielu z Was jest to sprzęt nieo- 

siągalny. Dlatego chcąc pogodzić interesy możliwie największej rzeszy Czytelników, wciąż coś zmienia- 

my i reorganizujemy. W „Grach Komputerowych”, obok najnowszych hitów, coraz częściej będziemy 

wracali do klasyki. „Wydanie Specjalne Computer Studio” powraca na rynek po dłuższej przerwie w no- 

wej szacie graficznej i z nowymi treściami — tu znajdą pożywkę amigowcy! Wszystkich pecetowców zain- 

teresowanych czymś więcej niż grami, zachęcamy do lektury „CD-ROM Magazyn”. Docierają do nas in- 

formacje, że w niektórych miastach ten magazyn jest zupełnie nieosiągalny. Naciskajcie więc swoich kios- 

karzy, aby zamawiali go więcej, przecież to też ich interes. Natomiast w naszym interesie jest powrócić 
do gier, co aktualnie robimy — co teraz na celowniku? Znów okręt podwodny... bul, bul, spadamy! 


Jeszcze na dobre nie ochłonęliśmy po wie- 
ściach o „Mortal Kombat 3”, a tu już nowa nie- 
spodzianka. Jak dowiedzieliśmy się nieoficjalnie 
z dobrze poinformowanych źródeł tj. z tajnej 
agencji fiction software zrzeszającej najlepszych 
super tajnych agentów do zadań specjalnych, 
prace na czwartą częścią „mordobicia stulecia” 
zostały zapoczątkowane. Poniżej zamieszczamy 
próbne, próbki, próbnego projektu. Tło dobrze 
znane z „dwójki” jest na razie robocze, a całość 


MORTAL KOMBEAT 4? 


„ prac skupia się na doborze odpowiednich posta- 
ci i właściwym ich zanimowaniu. 

Pssst, na koniec powiemy tylko tyle, że 
obecnie przygotowywana jest wersja na Ami- 
gę, a zdjęcia kręcone są w Polsce... Wiado- 
mości o producencie gry, przyszłym dystry- 
butorze i ostatecznym tytule, nie możemy 
wyjawić w obawie przed skuciem mordy i 
skopaniem du.. Jest to w tej chwili ściśle 
tajne i niech takie zostanie. 











DUNGEON MASTER II 


Pierwsza część tej wspaniałej gry to już za- 
mierzchła historia. Niewielu zapalonych gra- 
czy jeszcze ją pamięta. Ba, większość srajdków 
mieniących się dziś redaktorami niektórych 
pism komputerowych nie wie nawet, co to za 
gra. A musicie wiedzieć drogie dzieciaczyska, 
że dawno, dawno temu, kiedy to komputery 
16-bitowe (ST, Amiga) były rzadkością, gra 
„Dungeon Master” jawiła nam się jako najjaś- 
niejsza gwiazda wśród gier przygodowych 
(przez niewielu wówczas zaliczanych do RPG). 
Dopiero dużo, dużo później powstały takie hi- 
ty jak: „Eye of the Beholder”, „Lands of Lore”, 
od których to większość srajdków mieniących 
się dziś redaktorami pism komputerowych, za- 
czynała swoją przygodę z grami. Teraz legenda 
powraca! „Dungeon Master II” opracowany 
przez firmę FTL powinien trafić do sprzedaży 
w Polsce, już w czerwcu. 


Mewyć * 
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SLIPSTREAM 500. 


To najnowsza gra Gremlin Software wykorzystująca je. 
den z najstarszych wzorców gier an Gz0 statek b | 





= 





Po. raz pieręszy można było zobaczyć w „Beiacdoii | 
Wojnach” i od tego czasu wykorzystano ją w setkach gier. 
„Slipstream 500” nie odbiega od tego wzorca, natomiast — 
zachwyt może budzić wielka płynność animacji połączona | 
z wysoką jakością grafiki. | 
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TOWER ASS 


Ten produkt grupy Team17 korzysta z olbrzymiej popular- 
ności poprzedniego przeboju tej grupy — „Alien Breed”. 
Jeśli ktoś lubi wędrować po labiryncie korytarzy i sal, 
strzelać do wszystkiego co się rusza i zbierać wszystko co 
może się przydać w przyszłości, to na pewno nie powinien 
przegapić tej gry. Gra ocieka krwią, efektownymi eksplozja- 
mi i niezwykłymi stworami, które z uporem nas atakują. 


Mogą w nią grać pecetowcy i amigowcy (0D32). Dystrybuto_ 
rem w Polsce jest firma MarkSoft. ba 
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20 th Century Video Al. 39,90 
7th Guest 67,90 
Aegis Guardian 99,90 
Arthurs Teachers 66,90 
Betrayal at Kondor 99,90 
Body Count 119,90 
Chessmaster 4000 Turbo 59,90 
Compton Encyc. 95 78,90 
Corridor.7 | 79,90 
Cyberia 4 119,90 
Cyberrace 62,90 
Cyberwar R 169 „90 
Cyclones a 83 90 
Dagger of Amon Ra 69.90 
Dark Sun 2 A 75,90 
Day of Tentakle” 84,90 
Descent _ 154,90 
Desert.Storm 99.90 
Dragon Lair 99,90 
Dragon Lore 86,90 
Gabriel Kniatigą 79,90 
Gunship'2000 60,90 
Hell 87,90 
Humans 74,90 
Indy Car Race 76,90 
Iron Helix 76,90 
KGB World Fact go 49,90 
King Quest7 149,90 
King Quest VI A 69,90 
King Quest Collection . 89,90 
Kyrandia |. 64,90 
Legend of Kyrandia3 _ 185,00 
©] Lion King Story Bó6k _ 153,90 
ES Lords of the Rings 87,90 
2 M.S. Encarta 95 139,90 
Mad Dog l * 62,90 
M Mad Dog 2 h 72,90 
5 Mammals by Nótienaji | 85,90 
EJ Mega Pack 2 149,90 
2] Menzoberranzan JF 83,90 
Microcosśm ” 69,90 
oj Midi £ Wave pic 29,90 
2 Mortal Kombat II 157,90 
SM Panzer General 69,90 
SM Police Quest IV 89,90 
= Playing w: EU" 82,90 
© Ravenloft BKfcg, 84, 90 
5 Rebel Assault 
JEB Return to Zork 
sp) 
EM Reunion «6 
mj Ring World 
Space Shuttle 
TF x (AK gi: M A o dgwciE ih WEAR 1 04,90 
Themepark 79,90 
Ufo - Enemy Unknow 92,90 
Whales ś: „ Blięc 
Wolfenstein 3D GWKING 


Wingames 1,2,3 
Mediashate 1 - 16 
Megashare 
Supergames 1 - 8 


Erotic bzu 
Adultshare 1 - 3 
Wet Dreams I - 3 
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3 Go Mója 30 


Bóy 138 


44-200 Rybnik 






HEGATAR 
COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, 

ul. Człuchowska 25 

HALA TARGOWA „WOLA” 
zapraszamy od pon. do piąt. w 
godz. 16 — 19, tellfax 638-1209 
a także Giełda Komputerowa, 
ul. Grzybowska - stanowisko 


nr 15 (sob/niedz. | 
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Do każdego czasopisma załączany 
I dysk CD, średnio 500MB z nowymi 
programami co miesiąc! 

Dogodne formy zakupu — 
odkładanie, wysyłka za pobraniem, 
roczna prenumerata. 

Ceny mogą ulec zmianie; koszty 
wysyłki są doliczane do cen 
detalicznych. 





Gra firmy Psygnosis skiero- 
wana jest przede wszystkim do 
miłośników Świata Dysku spo- 
czywającego na grzbiecie Wiel- 


kiego Żółwia A'Tuina. Wizja 
takiego fantastycznego Świata, 
stworzona w serii powieści 
lerry'ego Prachetta, ma w tej 
chwili na Zachodzie olbrzymią 
rzeszę fanów. Popularność 
Świata Dysku porównać można 
jedynie ze światem hobbitów 
stworzonym przez f[olkiena. W 
Polsce ten cykl powieściowy 
jesf jeszcze” mało znany, choć 
w ostatnich miesiącach wydano 
już dwa tytuły z tego cyklu 





Wśród całego pakietu gier przy- 
godowych firmy Sierra zapowiada- 
nych już od dość dawna: „Phantas- 


magoria”, „Space Quest 6”, znaleź- 
liśmy gierkę zupełnie innego gatun- 


Najnowsza propozycja firmy 
Psygnosis najbardziej powinna 
spodobać się fanom „Dooma”. 
Ale nie znaczy to wcale, że jest 
to kolejna gra doomopodobna! 
Zbliżona jest jedynie jej filozo- 






fia, czyli szybkie poruszanie 
się w labiryncie trójwymiaro- 
wych korytarzy i strzelanie 
do wszystkiego co się rusza. 
Pierwszy rzut oka na ekran 
może rozczarować -czarne 





DISCWORLD 


(„Kolor Magii” i „Blask Fanta- 
eo ). Myślę, że sympaty- 
czny, pełen humoru Świat Dys- 
ku także u nas zdobędzie rze- 
sze zwolenników. Gra „Dis- 





ku. Mowa tu o „Lost Mind of Doc- 


tor Brain”, która powinna zadowo- 


tło przetykane różnokolorowy- 
mi plamami. Ale już po krótkiej 
chwili można się przekonać, że 
taka grafika również ma swój 
specyficzny urok, choć nie każ- 
demu doomofanowi się to spo- 


PIRUTECRNIEA 


doba. je- 
dnak  głó- 
wną cechą 
odróżniają- 
Ga „Pyrottez 
emmiicę | -od 
„Dooma” 
jest je) 
„.trójwy- 


Proh 








cworld” stara się wiernie od- 
dać niepowtarzalną atmosferę 
powieści Prachetta, charakte- 
ryzuje się piękną grafiką i cie- 
kawie skonstruowaną intrygą. 
Ale cały jej urok mogą docenić 
tylko ci, Którzy Już dobrze 
znają świat Prachetta — pozo- 
stałym gra może wydawać się 
zbyt trućna, a intryga zbyt nie- 
logiczna. Na naszym rynku do- 
stępna jest już pecetowska 
wersja tej gry, ale dostępna 
jest tylko w wersji CD. 


lić gusta graczy lubiących rozwią- 
zywać zadania logiczne. Wszystko 
okraszone komiksową grafiką ma 
być wpakowane na kompakt i pu- 
szczone w świat po wakacjach. 





miarowość. Tak, tak, „Doom” 
jest grą rozgrywaną w środowis- 
ku trójwymiarowym, ale gracz 
ma w nim swobodę ruchów jedy- 
nie w dwóch wymiarach — może 
posuwać się do przodu, do tyłu 
ina boki -pod dowolnym 
kątem. Ma więc swobodę 
360 stopni, ale kąta płas- 
kiego. Natomiast w „Pyro- 
technice” można, a nawet 
trzęba, poruszać, się*+zE 
swobodą 360 stopni kąta 
bryłowego! Można to poró- 


wnać do swobody statku 
kosmicznego w otwartej 
przestrzeni = Mie niają tu 
sensu pojęcia góra i dół — 
przód jest zawsze tam, 
gdzie skierujemy swą 
twarz. Gra jest przy tym pie- 


kielnie szybka, niektórzy twier- 
dzą, że zbyt szybka. Choć gracz 
ma możliwość wyboru prędkości 
od 1 do 9, to na sprzęcie klasy 
DX266 bardzo trudno jest grać 
już przy prędkości 3. A co mają 
na to powiedzieć posiadacze 
Pentium? 


CD Projekt 


00-626 WARSZAWA, ul. Marszałkowska 7/3 tel/fax 25-07-03 





GAR 


Tym razem, wyjątkowo w „newsach” znalazł się hard, a nie soft. 
Jednak jest to rzecz na tyle ciekawa, że wybaczycie nam chyba to 
odstępstwo. Do sklepów trafiła właśnie zupełna nowość — coś 
wyjątkowego na naszym rynku. Jest to urządzenie o nazwie 
„Interactor' za sprawą którego można sobie nieźle odbić nery. 
Tak, tak wszyscy maniacy komputerowych mordobić, jeśli chcecie 
wzmocnić swoje doznania o jakże realne kopniaki w plery, to wy- 
starczy za ok. 3 bańki starych złotych, sprawić sobie taki plecak. 
Zakładamy sobie taki wynalazek na plecy, podłączamy go do kar- 
ty dźwiękowej i odpalamy gierkę. Nasz plecak reagując na natęże- 
nie dźwięku przy strzałach, uderzeniach, wybuchach itp. sprzeda- 
je nam kopa w plecy — na szczęście jest możliwość regulacji siły 
uderzenia, więc bez obawy możemy przywdziać nasz super ple- 
cach i stanąć do walki nawet z najlepszymi. Po trzech godz. in- 
tensywnego mordobicia, nieźle rozbolały mnie... zęby! 

Sprzedaż: Multi-S$tyk, tel. (0-22) 10-32-99 


DZE KOUR | Lt tę, Je to ju: 


Stało się regułą, że im lep- może ten czerwiec. Wszystko 





szą grę zapowiadają w Virgin, 
tym dłużej odwleka się jej 
premiera. Nie pamiętam już 
kiedy pierwszy raz ogłoszono 
powstanie drugiej części „7th 
Guest”, ale było to ho, ho, a 
może i dłużej. Ostatni podany 


wskazuje na to, że gierka ma 
być lepsza od poprzedniczki, 
a akcja umiejscowiona jest w 
tym samym miejscu, ale o 70 
lat później. Czy będzie to ko- 
lejny wielki hit na miarę 
„siódmego gościa”? Zobaczy- 


termin premiery to czerwiec my w... czerwcu? 


Bilard to jeszcze przed kil- ny (7752 | zz 
koma laty gra w Polsce nie- LA 
ma! zupełnie nieznana. Teraz POĆ L 

y STEVE DAVIS 


mamy jednak nowe czasy i EP 
rzesze zagorzałych miłośni- 
ków tej gry. Siedząc w domu 
można również zagrać w - © 
bilard używając do tego celu | 
komputera. No właśnie, tyl- ł 4 
ko jaki program wybrać, żeby Ea) 
najwierniej symulował grę? 
Jest przecież sporo niezłych 
gierek, ale teraz będzie ta 
„najlepsza w historii świata”. Tak, tak, sam cud miód i w ogó- 
le: wyświetla 29 ramek na sekundę, wszystko renderowane w 
najwyższej rozdzielczości, bile zachowują się realistycznie 
zgodnie z prawami fizyki, itd. Dość bajerów z reklamówek. 
Pożyjemy zobaczymy. Gra zapowiada się imponująco, ale nie 
chwalmy dnia przed zachodem słońca. „Virtual Pool” firmuje 
dwóch sławnych asów: Steve Davis i Ronnie O'Sullivan, a gra 
przygotowywana jest w wersji PC CD-ROM. W Polsce dystry- 
butorem będzie znana i lubiana (nie przez wszystkich) firma 
CD Projekt, a premiera zapowiedziana jest na wrzesień. 
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SPRZEDAŻ PROWADZĄ RÓWNIEŻ 


ATAPOL, 85—010 Bydgoszcz, ul. Dworcowa 54, tel. (0—52) 22—64—76 

AVAX, 04—029 Warszawa, ul. Rozłucka 5/5, tel./fax (0—22) 10—69—58 

B.P. COMPUTER, 40—006 Katowice, ul. Szkolna 8/2, tel./fax (0—3) 153—7323 
KOMPAN, 42—200 Częstochowa, ul. Armii Krajowej 46, tel. (0—34) 61—41—46 
ARTICA, 80—952 Gdańsk, ul. Jana Matejki 6, tel./fax (0—58) 47—02—86 

BETA, 60—607 Poznań, ul. Puławskiego 24/2, tel. (0—61) 52—59—83 

CHIP PARADISE, 85—011 Bydgoszcz, ul. Śniadeckich 28, tel./fax (0—52) 21—27—87 
RED JACK'$ CD—ROM Bunker, p. podz. ul. E. Plater Warszawa D. Centr. paw. 7 
ARTICA SALON KOMPUTEROWY, Gdańsk, ul. Grunwaldzka 45 

BIG, 70—414 Szczecin, ul. Lotników 6, tel. (0—91) 33—58—65 

STUDIO KOMPUTEROWE W. Czajkowski, 51—151 Wrocław, ul. Klaczki 4/1 
LANSER, Elbląg, ul. Skrzydlata 1A, tel. (0—50) 33—93—65, fax (0—50) 33—59—44 
GAMBIT, 39—400 Tarnobrzeg, Plac B. Głowackiego 20, tel. (0—15) 23—39—66 


Ludzie zapomnieli już o terrorze i woj- 
nach prowadzonych niegdyś z poza- 
ziemską cywilizacją. Lecz teraz, w zagi- 
nionym miejscu, w głębinach oceanu, 
po setkach lat uśpienia, przebudziło się 
nowe niebezpieczeństwo. Hordy obcych, 
gotowych do wyjścia z odchłani oceanu, 
by unicestwić ludzkość i przejąć pano- 
wanie nad niebieską planetą. 


ROK 2040 

Potężny, obcy statek wyruszył z głę- 
bin, by polować... Pierwszy cel: transat- 
lantyk, liniowiec „Hyperion”. Zaczęło się. 
Nie ma litości, nie ma możliwości per- 
traktacji. Tylko jedna organizacja może 
zapobiec totalnej klęsce Ziemian: 
X-COM. To właśnie Ty jesteś odpowie- 
dzialny za losy całej cywilizacji. Od tak- 
tyki, którą Ty obierzesz, będzie zależało, 
która ze stron wygra grę, w której głó- 
wną wygraną jest życie i wolność... 

Grę rozpoczynasz wybierając stopień 
trudności — od najłatwiejszego BEGIN- 
NER, do najtrudniejszego SUPERHU- 
MAN. Następnie musisz wybrać położe- 
nie swojej bazy, która jednak musi być 
wybudowana na oceanie (lub morzu). 
Na ekranie głównym, z prawej strony 
globu, znajdują się ikony. 

e INTERCEPT — Wybór i start statku 
przechwytującego. 

e BASE — Opcja wejścia do komplek- 
su Twojej bazy. Na górze, pod nazwą ba- 
zy, jej położeniem geograficznym i sumą 
Twojego kapitału, znajdują się okienka 
przedstawiające symbole ewentualnych 
innych Twoich baz oraz stopień rozbudo- 
wy infrastruktury. Możesz przechodzić z 
bazy do bazy „klikając” myszą na wybra- 
nej bazie. Małe czerwone kwadraciki, to 
urządzenia w pełni wybudowane, zaś 
zielone to urządzenia postawione, lecz 
jeszcze nie dokończone (liczba na obiek- 
tach, na głównym schemacie bazy, 
przedstawia liczbę dni potrzebnych do 
ukończenia budowy). 

e BUILD NEW BASE — Opcja wybudo- 
wania nowej w wybranym przez Ciebie 
punkcie Ziemi. 

e BASE INFORMATION — Informacja o 
bazie, liczbie żołnierzy, inżynierów, nau- 
kowców oraz poziom zapełnienia maga- 
zynów, laboratorium, warsztatów i han- 
garów. Siła defensywna Oraz zasięg 
urządzeń radarowych. 








e AQUANAUTS — Lista Twoich żoł- 
nierzy oraz informacja o każdym z nich 
okno zawiera: Klikając lewym przycis- 
kiem myszy na nazwisku jakiegoś żołnie- 
rzą otrzymasz następujące informacje o 
nim: 

e |mię i nazwisko żołnierza. 

e [ime units (jednostki ruchu). 

e Stamina (odporność). 


e Health (zdrowie). 

e Bravery (odwaga). 

e Reactions (refleks). 

e [hroving accuracy (precyzja strza- 
łu). 
e Strenght (siła). 

e EQUIP SUBMARINE — Ekwipunek 
statku, podane są tu informacje: 

e Name — nazwa statku 

e STATUS 

— Ready — statek jest gotowy. 


— Refuelling — statek w trakcie tanśź 
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kowania. 


— Rearming — uzbrajanie statku ; 


— Repairs — remont statku 

— (ut — statek poza bazą. 

e WEAPON SYSTEMS — uzbrojenie 
zamontowane na statku. Pierwsza cyfra 
określa zamontowaną, druga maksymal- 
ną ilość broni. Aby uzbroić statek, pod- 
świet! go i kliknij myszą. 


e GREW (załoga) — liczba żołnierzy | 


na statku. 


« HWPs — liczba platform ciężkiej 8 
broni (np. coelacanth), znajdujących się 7 
na statku. Jedna platforma zajmuje tyle 7 


miejsca na pokładzie statku, co 

czterech ludzi. 

e BUILD FACILITIES — Rozbudowa 
infrastruktury (dobudowa budynków i 
urządzeń). 

e RESEARCH — Badania naukowe. 
Informacja o stanie zaawansowania ba- 
dań naukowych. W tej opcji roz- 
poczniesz prace nad nowymi projektami, 
przydzielisz do pracy naukowców. 

Scientists available — liczba nau- 
kowców gotowych do pracy. 

e Scientists allocated — liczba nau- 
kowców prowadzących obecnie prace 
badawcze. 

e Laboratory space available — ilość 
wolnej powierzchni w laboratorium. 

e MANUFACTURE — Wprowadzenie 
do produkcji seryjnej artykułów pod- 
stawowych oraz produktów badań na- 
ukowych. Gdy produkcja zostanie za- 
kończona, komputer poinformuje Cię 
0 tym. 

e TRANSFER — umożliwia przetrans- 
portowanie z bazy do bazy personelu, 
statku lub innych przedmiotów potrzeb- 
nych w bazie docelowej. 

e PURCHASE/RECRUIT — Zakup/re- 
krutacja. W tej opcji możesz zakupić sta- 
tek, wyposażenie statku i wojska oraz 
zatrudnić personel: inżynierów 
(TECHNICIAN), naukowców 
(SCIENTIST), żołnierzy (AQUA- 
NAUT). 

e SELL/SACK —  Sprze- 
daż/zwolnienie personelu. Opcja 
sprzedaży artykułów i rezygna- 
cja z usług personelu. 

e GEOSCAPE — wyjście do 
planszy głównej (kula ziemska). 

e GRAPHS — wykres prze- 
biegu walki z obcymi. Ich akty- 
wność na powierzchni. 

e FUNDING — Raport zysków i strat. 
Pod koniec każdego miesiąca otrzymasz 
raport o osiągnięciach XCOM-u. 

e Month (miesiąc) — koniec bieżące- 
go miesiąca. 

e Monthly rating (ocena miesięczna) 
— Ocena działalności XGom-u. Wyszcze- 
gólnione są następujące aspekty: 


Gry Komputerowe 


— sukcesy w  przechwytywaniu 
obcych statków. 

— punkty za misje. 

— aktywność kosmitów. 

Jeśli w którejś ze swoich baz wybudo- 
wałeś laboratorium psychotroniczne, to 
po zakończeniu raportu o Twoich fundu- 
szach, pokaże się plansza z treningiem 
psychotroniczym. Są tu podane nazwy 
baz, w których znajduje się laborato- 
rium. Siła psychotroniczna pozwala żoł- 
nierzom na użycie umysłu jako broni. 

e UFOPEDIA — opcja dostępu do da- 
nych XCOM-u. Możesz tutaj zobaczyć 
swoje dotychczasowe wynalazki oraz ich 
zastosowanie. 

e OPTIONS — Znajdują się tu opcje 
wczytywania, zapisu i wyjścia z gry. 


OKNO WALKI POWIETRZNEJ 

Okno podzielone jest na cztery głó- 
wne Części. 

e Ekran radaru — zawierający symbol 
obcego statku (mglisty jasny punkt na 
tle fal radaru), symbole rodzaju broni 
oraz ich zasięg (pod każdym z nich znaj- 
duje się obecna liczba pocisków). 





© Klawisze rozkazów 

e Obserwacja — Śledzenie bez ataku. 

e Ostrożny atak — zaatakowanie UFO 
z maksymalnej odległości. 

e Rutynowy atak — zbliż się do UFO, 
zastosuj standardowy ostrzał. 

e Agresywny atak — zbliż się minimal- 
nie i przeprowadź ostry ostrzał, 

e Wycofaj się — przerwiesz akcję i po- 
wrócisz do bazy. 

e Widok UFO — widok UFO z bliska 


(oglądanie UFO nie wpływa na przebieg 


akcji, czas zatrzymuje się). Po kliknięciu 
myszy powrócisz do ramki walki po- 
wietrznej. Pod klawiszem „Ostrożny 
atak znajduje się okienko, przedstawia- 
jące sylwetkę Twojego statku oraz infor- 
macje o uszkodzeniach. Czerwony kolor 
pokazuje, w jakim stopniu jest zniszczo- 
ny Twój statek. 

e Odległość od UFO — Ramka znaj- 
dująca się pod klawiszami rozkazów za- 
wiera informację o odległości od UFO 
(w km). 

e Ramka wyświetlająca informacje 
— znajduje Się na samym dole. Wyświet- 
la informacje o przebiegu walki. 


TABLICA KONTROLNA POLA WALKI 

Po obu stronach tablicy znajdują się 
okienka przedstawiające przedmioty 
trzymane przez danego żołnierza, odpo- 
wiednio w lewej i prawej ręce. 

Z boku są dwa rzędy klawiszy. Przed- 
stawiają one (od lewej): 

1. Wejdź — opcje do przemieszczenia 
żołnierzy (góra, dół) między poziomami, 
w przypadku, gdy znajdują się w 
windzie. 

2. Następny poziom obrazu (góra, 
dół) — opcje umożliwiające obejrzenie 
poziomu wyższego lub niższego od ak- 
tualnie oglądanego. 

3. Plan pola walki. 

4. Poniżej klawisza „plan” jest opcja 
„wstań/uklęknij” umożliwiająca klęk- 
nięcie żołnierza, dzięki temu jest on 
mniej widoczny dla obcych i celniej 
strzela. 
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9. Z prawej strony planu (w górnej li- 
nii) jest opcja „plansza wyposażenia żoł- 
nierza. Jeśli użyjesz tej opcji podczas 
wykonywania misji, to pamiętaj, że każ- 
da manipulacja ekwipunkiem żołnierza 
oraz załadowanie broni ujmuje pewien 
procent z „jednostki ruchu”. 

6. Poniżej „p.w.ż” znajduje się opcja 
„ustaw pośrodku obrazu”. Po jej naciś- 
nięciu, wybrany żołnierz znajdzie się w 
centrum ekranu pola walki. 

7. Obok powyższej ikony, u góry, znaj- 
duje się ikona „wybór następnego żoł- 
nierza”. 

8. „Wybierz następnego żołnierza, 
zrezygnuj z aktualnie wybranego”. Użycie 
tej opcji jest wygodne, gdy obecnie wy- 
brany żołnierz zajął dogodną pozycję. 

9. „Obraz warstwowy”. Po naciśnięciu 
tego klawisza zmieni się warstwa obrazu 
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pola walki. Jedynka oznacza obraz 
wielowarstwowy. Na ekranie są wyświet- 
lane wszystkie warstwy obrazu poniżej 
aktualnie wybranej. Dwójka oznacza peł- 
ny obraz, wyświetlane są wszystkie 
warstwy obrazu. 

10. Opcje (?) — można tutaj dokonać 
zapisu gry, ustawić szybkość przesuwu 
obrazu (SCROLL SPEED), jego sposób 
sterowania (SCROLL TYPE), szybkość 
strzelania (FIRE SPEED), prędkość ru- 
chu żołnierzy X-c0m (XCOM MOVEMENT 
SPEED) i prędkość poruszania się 
przeciwnika _ (ALIEN " MOVEMENT 
SPEED). 

11. Klawisz z przekreślonym kółkiem 
oznacza „koniec ruchu” (koniec tury). 

12. Poniżej znajduje się klawisz rezyg- 
nacja. Kliknięcie na nim powoduje za- 
kończenie misji (uratowanie ludzi i 
sprzętu znajdujących się na pokładzie 
statku). 


JEDNOSTKI RUCHU 

1. Kliknij na lewym górnym klawiszu, 
by użyć cały limit jednostki ruchu. 

2. Kliknij na prawym górnym klawiszu, 
a zarezerwujesz odpowiednią ilość jed- 
nostki ruchu, aby oddać szybki strzał. 

3. Kliknij na lewym dolnym klawiszu, 
zarezerwujesz odpowiednią ilość jed- 
nostki ruchu, aby oddać strzał snaj- 
perski. 

4, Kliknij na prawym dolnym klawiszu, 
by zarezerwować odpowiednią ilość jed- 
nostek ruchu potrzebną do ostrzału. 

9. Z lewej strony, obok klawiszy z 
„jednostkami ruchu”, znajduje się ikona, 
po naciśnięciu której stracisz wszystkie 
jednostki ruchu, natomiast z prawej 
znajduje się ikona, która rezerwuje jed- 
nostki ruchu na klęknięcie. 

6. Obok powyższej ikony znajduje się 
info o randze żołnierza i jego dane. 

Jeśli podczas wykonywania misji zde- 
cydujesz się z niej zrezygnować bez jej 
ukończenia, to do bazy powróci tylko 
ten sprzęt i ci ludzie, którzy znajdowali 
się na pokładzie statku w chwili startu. 
Jednak aby statek mógł powrócić do ba- 
zy, na pokładzie musi znajdować się co 
najmniej jedna osoba. W przeciwnym 
razie stracisz statek i wszystko co się na 
nim znajdowało. 

Po zakończeniu misji otrzymasz ra- 
port, z którego dowiesz się, czy cele mi- 
sji zostały osiągnięte. Przedstawiona zo- 
stanie lista zdobytych przez Ciebie 
przedmiotów. Morale żołnierza zmniejsza 
się, gdy losy walki przechylają się na 
strone kosmitów. Jeśli morale osiągnie 
poziom poniżej 50%, to istnieje zagroże- 
nie, że żołnierz wpadnie w panikę (HAS 
PANICKED). W tym przypadku rzuca 
broń na ziemię i ucieka w siną dal. W 
czasie walki żołnierz może odnieść cięż- 
kie rany (pojawi się komunikat HAS 
DIED FROM A FATAL WOUND). W tym 
przypadku pomocnym będzie MEDI-KIT, 
którym wyleczysz rannego. Niektóre ra- 
sy kosmitów mają zdolno- 
Ści psioniczne, dzięki któ- 
rym mogą przejąć kontrolę 
nad [woimi ludźmi (IS 
UNDER MOLECULAR 
CONTROL). Gdy jednak nie 
uda się obcym przejąć kon- 


troli nad żołnierzem, to może on zacząć 
strzelać na oślep (HOS GONE BER- 
SERK). Niektóre misje są podzielone na 
dwie części, w których walczysz przed 
obiektem, a w drugiej części w obiekcie. 


WSKAZÓWKI 

1. Podczas misji unikaj w czasie 
walki zbytniego skupienia swoich żoł- 
nierzy, gdyż w przypadku np. wybu- 
chu ciężkiego pocisku mogą wszyscy 
zginąć. 

2. Możliwie szybko wy- 
najdź SONIC CANNON lub 
SONIC-BLASTA RIFLE. 

3. Granaty obcych mają 
większą siłę rażenia i sku- 
teczność. W laboratoriach 
pracuj nad nimi, a gdy nau- 
kowcy opracują technologię 
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ich produkcji, wymień je na 
miejsce dotychczasowych. 

4, Nie ignoruj informacji o ter- 
rorach, gdyż ma to fatalny wpływ na co- 
miesięczne rozliczenie finansowe. 

9. Nigdy nie dopuść podczas misji do 
fizycznego kontaktu Twoich żołnierzy z 
Plazmą i Tentaculat. 

6. BIO-DRONE staraj się zestrzelić w 
jak najdalszej odległości od swoich lu- 
dzi, ponieważ podczas eksplozji ma on 
ogromną siłę rażenia. 

/. Do określenia rangi Obcych służy 
M.C.READER. 

8. Na handel najlepiej produkować 
GAUSS PISTOL. 

9. Aby zatrzymać upływ czasu, kliknij 
myszą na dowolnej opcji menu. 

10. Często zapisuj grę podczas wyko- 
nywania misji. 

11. Załóż więcej baz w różnych rejo- 
nach świata (tylko morza i oceany). 

12. Na początku gry wybuduj „alien 
containment" — służy do przetrzymywa- 
nia żywych Obcych. 

13. Produkuj coraz to nową broń i 
statki w oparciu o technologię kosmitów. 

14. Jeśli podczas walki zginie np. 
Gommander ma to bardziej negatywny 
wpływ na morale wojska, niż śmierć 
Seamana. 

15. Jeśli zostanie Ci tylko jeden żoł- 
nierz, to przerwij misję. Gdybyś stracił 
także jego, to nie będzie miał kto odpro- 
wadzić statku do bazy. 

16. Wskazane jest wybieranie do szko- 
lenia żołnierzy o dużej sile psychotro- 
nicznej (uczestnictwo w misjach również 
podnosi możliwości psychotroniczne). 

17. Najlepiej jest kończyć ruch, gdy 
żołnierze są osłonięci. 

18. Granaty zbliżeniowe nie mają za- 
palników czasowych. Eksplodują, kiedy 
w pobliżu coś się poruszy (dotyczy to 


również żołnierzy). Powinny być wcześ- 
niej rzucane, by uniknąć przypadkowej 
detonacji. 

19. Aby uzyskać informację o położe- 
niu głównej bazy kosmitów, musisz za 
pomocą THERMAL SHOK LAUNCHER i 
THERMAL TAZER złapać żywych Com- 
manderów i Leaderów różnych ras. 


PODSUMOWANIE 
Gra „UFO:TERROR OF THE DEEP” nie 



















różni się od swojej poprzedniczki ani 
grafiką (może tu jest bardziej kolorowa), - 
ani sensem, ani dźwiękiem, który jest 
co prawda inny, ale po kilku godzinach 
jest tak samo nudny i nużący jak w „E- 
NEMY UNKNOWN”. Niewiele różnią się 
układ i znaczenie ikon (poza kilkoma nie- 
znacznymi wyjątkami) oraz zasada walki. 
Ogólnie „UFO:TERROR... jest trud- 
niejsza od „jedynki”, ponieważ misje są 
o wiele bardziej złożone. W stosuku do 
pierwszej części jest tu znacznie więcej 
obiektów i miejsc gdzie może toczyć się 
walka (np. terror różnych obiektów lądo- 
wych, terror oceanicznych statków pasa- 
żerskich, bazy, kolonie Obcych itd.). 
Moim zdaniem gra „UFO:TERROR OF 
THE DEEP” jest trochę naciąganą konty- 
nuacją, świetnej strategii „UFO:ENEMY 
UNKNOWN”. Tym, którym podobała się 
„jedynka, „TERROR OF THE DEEP” na 
pewno przypadnie do gustu. 
M Marcin Jaśkaczek 
M „Archie key” 
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Zasłużona dla rynku gier elektro- 
nicznych firma Nintendo po olbrzy- 
mim sukcesie na platformach 8-bi- 
towych, wprowadziła na rynek kon- 
solę Super Nintendo Entertainment 
System (SNES). Jest to do tej pory 
sztandarowy produkt firmy mimo, 
że świat przesiadł się już na ma- 
szynki 32-bitowe. Iryumfy śŚwięcą 
dziś „Saturn” Segi i „PlayStation” 
Sony. Tu Nintendo wyraźnie zostało 
z tyłu, ale jak obiecuje kiero- 
wnictwo firmy „przeskoczą” oni 
platformę 32-bit i wkrótce ustano- 
wią nowy standard 64-bit za sprawą 
konsoli „Ultra 64”. Póki co zajmijmy 
się jednak SNES-em. 


Jak wspomniałem nie jest to kon- 
sola 32-bitowa. Ba, prawdę powie- 
dziawszy nie jest to nawet prawdzi- 
wa konsola 16-bitowa! Jej serce sta- 
nowi 8-bitowy procesor, tyle że nie- 
żle podrasowany. Pozwala to wy- 
świetlić na ekranie do 32 tys. kolo- 
rów i korzystać z technik poligonal- 
nych do odwzorowania grafiki 3D. 


JAGUAT 


W odróżnieniu od poprzednich sy- 
stemów, Jaguar jest 64—bitową kon- 
solą bazującą na kartridzach, a nie 
GD-ROM-ach. W Europie znalazł się w 
sprzedaży w sierpniu 1994. W listopa- 
dzie do sprzedaży w USA trafił czytnik 
GD-ROM do Jaguara, a obecnie trwają 
prace nad zestawem Virtual Reality do 
tego urządzenia. Jaguar wyposażony 
jest w zestaw znormalizowanych złą- 
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nator 2” i „Jurassic Park”. 
W Polsce od kilku mie- 
I sięcy istnieje oficjalny dys- 
i trybutor firmy Nintendo, 
SE. tak więc produkty tej firmy 
| można już kupić bez pro- 
M | blemu. Kłopot w tym, że 
| | oryginalne konsole: Nin- 
B | tendo, Game Boy, SNES, 





MGM | są niestety drogie w sto- 


SNES dysponuje ró- 
wnież 8-kanałowym 
dźwiękiem PCM. 
Jest to urządzenie 
bazujące wyłącznie 
na kartridżach, bez możliwości pod- 
łączenia czytnika CD-ROM. Olbrzy- 
mią zaletą tej konsoli jest joypad 
uważany powszechnie za najlepsze 
rozwiązanie tego typu. Na świecie 
jest to niezwykle popularna maszyn- 
ka do gier. Z reguły wszelkie gry wy- 
stępujące na różne systemy, najwy- 
żej oceniane Są w wersji na SNES-a. 
Firmy software owe prześcigają się 
w dostarczaniu graczom wciąż no- 
wych atrakcyjnych gier. Na SNES-a 
trafiają więc w pierwszej kolejności 
najnowsze światowe hity. Ostatnim 
wielkim przebojem, o którym głoś- 
no było na świecie jest gra „Do- 
nkey Kong Country” — wspa- 
niale zrealizowana gra zręczno- 
Ściowa przedstawiająca pery- 
petie pewnej sympatycznej 
małpki. Ciekawostką jest fakt, że 
wszystkie postacie występujące w 
grze przygotowane zostały na sta- 
cjach Silicon Graphics — tych 
samych, które były używane 

do tworzenia efektów spe- 
cjalnych do filmów „Termi- 
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czy, które pozwalają na łatwą rozbudo- 
wę tego systemu. Ma też m.in. wbu- 
dowaną możliwość pracy sieciowej, 
co pozwoli w przyszłości grać w tę Sa- 
mą grę nieograniczonej liczbie graczy. 
Dziś bez problemu można połączyć w 
taką sieć (metodą maszyna do maszy- 
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sunku do rozpowszechnio- 
nych w naszym kraju „podróbek”, 
jak chociażby Pegasus. Teoretycznie 
„podróbki” zostały wyeliminowane z 
rynku — tak przynajmniej twierdzi 
dystrybutor Nintendo na Polskę, ale 
to tylko teoria, praktyka jest zupeł- 
nie inna. Jeśli zaś idzie o gry, to ich 
wybór na rynku i ceny pozostawiają 
wciąż wiele do życzenia. Mimo 
wszystko konsola SNES i inne 
produkty Nintendo, powoli 

lecz systematycznie zyskują 
w kraju coraz większą po- 
pularność. Na ostat- 
nich Targach Play-- 
Box w Katowicach 
interesy Ninten- 
do reprezento- 


fir- 
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ny) do 32 Jaguarów. Europejska cena 
Jaguara to około 230 funtów, ceny 
kartridży z grami zawierają się w prze- 
dziale 40-60 funtów — zależnie od ob- 
jętości i jakości gry. Obecnie dostęp- 
nych jest około 30 tytułów, ale ich ja- 
kość jest bardzo różna. 

Sam procesor główny Jaguara ba- 
zuje na technologii Atari ST, ale wspo- 
magany jest dwoma układami RISC 
taktowanymi zegarem 27 MHz. Jeden 
z układów, 64-bitowy, zajmuje się 
przetwarzaniem grafiki, a drugi to tak 
zwany DSP, czyli procesor sygnałów 
cyfrowych. Procesor graficzny to 
prawdę powiedziawszy zestaw trzech 
odrębnych układów scalonych. Po- 
zwala on uzyskać paletę 16 milionów 
kolorów, kilka technik teksturujących 
oraz bardzo szybki rendering. Atari 
podaje, że prędkość 
przetwarzania obra- 
zu przekracza 850 
milionów pikseli na 
sekundę! 

Dźwiękiem  za- 
jmuje się 32-bitowy 
układ Jerry, mogą- 
cy wygenerować 















my niezależnie od siebie: ATM z 
Warszawy i LUCAS TOYS z Wrocła- 
wia. Przez cały czas trwania imprezy 
przy tych dwóch stoiskach było naj- 
bardziej tłoczno. Nic dziwnego, 
można tam było zagrać w naj- 
nowsze gry i to za darmo! 
Wdzięczność ludzka nie zna jednak 
granic. Nie dość tego że wiara mog- 
ła nagrać się do syta, to jeszcze nie- 
którzy dowcipnisie zwijali opakowa- 
nia od gier do Game Boya. Ostatnie- 
go dnia Targów na stoisku LUCAS 
TOYS mogliśmy zobaczyć wywieszkę 
0 następującej treści: „Puste pudeł- 
ka. Proszę nie kraść! Dziękuję”. To 
chyba najlepsza reklama produktów 
Nintendo. Począwszy od następnego 
numeru będziemy zamieszczać sy- 
stematycznie recenzję z gier na 
SNES-a dostępnych w 
Polsce. 
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16-bitowy dźwięk stereofoniczny o ja- 
kość CD. 

Na polskim rynku Jaguar próbuje 
zaistnieć, ale z różnym powodzeniem. 
Na Targach Play-Box "95 można było 
tę konsolę zobaczyć z bliska, a nawet 
na niej zagrać. 

Z uzyskanych przez redakcję infor- 
macji wynika, że warszawska firma 
„Mirage Software” prowadzi pertrak- 
tacje z firmą Atari i wszystko wskazuje 
na to, że wkrótce zostanie autoryzo- 
wanym dystrybutorem tego sprzętu 
na Polskę. Dzięki temu „Jaguar” ma 
wreszcie szansę realnie zaistnieć na 
naszym rynku. W związku z tym od 
następnego numeru, będziemy czę- 
ściej informować Czytelników o no- 
wych grach na Jaguara dostępnych w 
Polsce. 
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Przenośne konsole do gier wideo 
stanowią w naszym kraju zaledwie 
margines ogółu maszynek do grania 
(wliczając w to komputery). Tymcza- 
sem w krajach Europy Zachodniej, 
Japonii i Stanach Zjednoczonych 
sprzedaż przenośnych konsol osiąg- 
nęła astronomiczne liczby idące w 
miliony sztuk. Bez wątpienia naj- 
większym hitem w tej branży był 
„Game Boy” firmy Nintendo. Jego 
popularność zaskoczyła nawet sa- 
mych producentów, którzy oprócz 
zapewnienia sobie zysków ze sprze- 
daży konsol, dodatkowo zgarnęli 
krocie za gry do „Game Boya”. Musi- 
cie bowiem wiedzieć szanowni Czy- 
telnicy, że produkcja cartridge y do 
tej popularnej maszynki zastrzeżona 
jest wyłącznie dla Nintendo i do dziś 
produkowane są tylko w Japonii. Nic 
jednak nie trwa wiecznie, gdyż na 
wolnym rynku zawsze znajdą się 
chętni, aby podłączyć się do stru- 
mienia pieniędzy wypływającego z 
kieszeni klientów. Stąd kilka firm wy- 
produkowało nowe przenośne kon- 
sole do gier, które miały być alterna- 
tywą dla „Game Boya”. Bardzo ostro 
wystartowała firma Atari ze swym 
„kolorowym” Lynxem — według 
mnie, najlepiej zaprojektowaną i wy- 
konaną konsolą przenośną dostępną 
na rynku. Niestety mimo teore- 
tycznie dużo większych możliwo- 
ściach „Lynx” nie przyjął się na ryn- 
ku i wkrótce zaniechano jego pro- 
dukcji, choć po pewnym czasie 
znów odgrzebano stary pomysł. Na- 
stępnie do rywalizacji dołączył się 
odwieczny konkurent Nintendo, a 
mianowicie firma Sega. Wprowadzi- 
ła ona na rynek bardzo udany pro- 
dukt — „Game Gear”. Oczywiście 
udany tylko w moim mniemaniu, 
gdyż mimo swojej niezaprzeczalnej 
wyższości na „Game Boyem” nie 
stał się Światowym hitem. Diabeł je- 
dyny wie, co przyczyniło się do tak 
szalonej — wręcz kultowej — popu- 
larności „Game Boya”. Na szczęście 
to nie nasz problem, więc zostawmy 
to specjalistom od spraw marketin- 
gu, niech oni łamią sobie głowy. Za- 
jmijmy się sprawą konsoli „Sega Ga- 





SEGA GAME GEAR 


me Gear”, która od pewnego 
czasu zadomowiła się na na- 
szym rynku i co ciekawsze, zys- 
kuje sobie coraz większą popu- 
larność. Wielkimi krokami zbli- 
żają się wakacje i związane z tym 
szaleństwo letnich wyjazdów. 
Jest to więc najlepszy okres na 
zabawę przenośnymi konsolami 
do gier. Duże, ciężkie komputery 
wraz z monitorami zostawiamy 
w domu, a do plecaka pakujemy 
konsolkę kilka gier i dalej w 
Polskę. Dane mi było osobiście 


naszym rynku gier. 





Sprawdzić, jak na takich wojażach 
Sprawuje się „Sega Game Gear”, 
więc teraz pokrótce podzielę się 
swoimi spostrzeżeniami. 

Jest to niewielka czarna maszyn- 
ka z ciekłokrystalicznym ekranem 
umieszczonym centralnie. Ekran 
choć niewielki — mniejszy niż w 
„Lynxie”, a większy niż w „Game 
Boyu” — zapewnia dobrą jakość wy- 
świetlanego obrazu. Sama kon- 
strukcja konsoli, wykonanie i wy- 
gląd, sprawiają średnie wrażenie — 
pod tym względem „Lynx” bije ją na 
głowę. Całość sprawia wrażenie pro- 
stoty i wygląda podejrzanie delikat- 
nie, co w przypadu konsoli przenoś- 
nych jest zdecydowaną wadą. Nic 
więc dziwnego, że zarówno ja i mój 
synek (który jest już „etatowym” te- 
sterem maszynek tego typu) pode- 
szliśmy do tej nowej zabawki trochę 
sceptycznie. Jednak nie rozwodząc 
się nad tym zbytnio, zapakowaliśmy 
„Game Geara” do podręcznego ba- 
gażu i wyruszyliśmy na kilkudniowy 
wypad. Już w samochodzie zwróci- 
łem uwagę, że Andrzej wykazuje nie- 
słabnące zainteresowanie konsolą i 
dopiero „Śmierć” baterii ostudziła 
jego zapamiętanie. Tu baterie, po- 
dobnie jak w „Lynxie” nie wytrzymu- 
ją dłużej niż 2—3 godz. — pod tym 
względem „Game Boy” jest długo- 
dystansowcem, gdyż nie wykorzy- 
stuje energii na podświetlanie ekra- 
nu. Producenci przewidzieli możli- 
wość podłączenia do „Game Geara” 
standardowego zasilacza 9V w który 
mimo wszystko warto się zao- 
patrzeć, a w samochodzie można 


korzystać z akumulatora przez tzw. 
„zapalniczkę”. 

Jeśli już jesteśmy przy akceso- 
riach i różnego rodzaju dodatkach, 
to w przypadku tej konsoli możemy 
mówić o prawdziwym zatrzęsieniu. 
Są to, poczynając od typowych niei- 
stotnych gadżetów: torby, stojaczki 
na cartridge, aż do wyrafinowanych 
przystawek pozwalających na oglą- 
danie programów telewizyjnych na 
ekranie konsoli! 

Wróćmy jednak do samej konsoli. 
Jak wcześniej wspomniałem, byłem 


Zgodnie z obietnicą z poprzednich numerów, kontynuujemy pre- 
zentację kolejnych maszynek do gier wideo, W tym odcinku przed. 
stawiamy konsole, które mają duże szanse na zadomowienie się na 
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zdziwiony, że na tak długo przykuła 
ona uwagę mojego syna, więc po 
dotarciu do celu, postanowiłem do- 
ciec, Co za tym stoi. Sprawa wyjaś- 
niła się dość szybko, otóż naj- 
większą siłą tej niepozornej konsoli 
sąjej gry. Przebijają one wszystko co 
dotychczas widziałem na „Game 
Boyu” i „Lynxie”. Gracz ma tu do wy- 
boru m.in. świetnie graficznie opra- 
cowane platformówki — „Deep 
Duck” z Kaczorem Donaldem w roli 
głównej, porywające zręcznościówki 
— „Sonic Spinball”, gry logiczne — 
„Golumns” kolejna odmiana „Tetri- 
sa, sportowe — „NBJ”. Doprawdy 
jest w czym wybierać. Co waż- 
niejsze, na „Game Geara” produko- 
wane są niemal wszystkie światowe 
hity znane z innych platform sprzę- 
towych. Tak więc z oprogramowa- 
niem nie ma kłopotów, problem w 
tym, że nie jest ono tanie. Przecięt- 
na gra kosztuje ok. 70 zł, ele za no- 
wości trzeba już zapłacić 
130-150 zł. Na szczęście w 
niektórych firmach 
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można takie cartridge wymieniać — i 
to jest wyjście! 

Nieoczekiwanie „Game Gear” stał 
się „gwiazdą” po czym utrapieniem 
naszych krótkich wakacji. Dlaczego 
utrapieniem? Otóż pewnego dnia 
Andrzej zaszpanował wsród rówieś- 
ników nową konsolą, no i zaczęło 
się. Każdy chciał zagrać, więc gdy 
wracałem do swego pokoju, najczę- 
ściej mym oczom ukazywał się ża- 
łosny widok — dzieciarnia tłumnie 
oblegała krzesła, stołki, i co tylko 
się dało. Oczywiście na „starego” 
nikt nie zwracał uwagi, czy ma aku- 
rat ochotę uciąć sobie drzemkę poo- 
biednią lub przeczytać gazetę. Kon- 
sola przechodziła z rąk do rąk, a ja 
na dokładkę musiałem jeszcze uci- 
szać spory i pilnować za nich kolejki. 
Na domiar złego niektórzy rodzice 
przychodzili do naszego pokoju i siłą 
wyciągali dzieci do spania — bo cza- 
sami zabawa przeciągała się do póź- 
nych godzin nocnych. Myślę, że opi- 
sane powyżej scenki są najlepszą re- 
komendacją dla możliwości tej kon- 
soli i gier na nią dostępnych. 

Dodatkowo miałem możliwość 
podłączenia do konsoli wspomnia- 
nej wcześniej przystawki telewizyjnej 
— [V Tuner Pack i o dziwo udało mi 
się „złapać program 1 i 2 TVP. Ja- 
kość odbioru była całkiem przyzwoi- 
ta, choć urządzenie to korzysta z wy- 
suwanej anteny teleskopowej, po- 
siadającej wszelkie wady anteny po- 
kojowej. Przystawka taka kosztuje 
ok. 250 zł, a z informacji które uzys- 
kaliśmy w firmie „Diskomp” wynika, 
że najchętniej kupowana jest przez 
taksówkarzy. 

Ogólnie rzecz biorąc konsola „Ga- 
me Gear” znakomicie sprawdziła się 
w warunkach „polowych”. Moje 
wcześniejsze zastrzeżenia odnośnie 
wyglądu 1 _ konstrukcji gdzieś 
pierzchły. Konsola działała bez za- 
rzutu, a jej obsługa jest bajecznie 
prosta. lym sympatycznym urządze- 
niem może sprawić wiele radości za- 
równo najmłodszym entuzjastom 
gier, jak również tym nieco starszym 
„nałogowcom”, którym z trudem 
przychodzi rozstawać się z kompute- 
rem na dłuższy czas. Rozważając 
jednak możliwość zakupu tej konso- 
li, trzeba najpierw znaleźć firmę za- 
pewniającą stały dostęp do nowych 
gier, gdyż to właśnie gry stanowią o 

jej magicznej sile. 
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WOŚĆ, 0 której krąży wiele dowci- 
pów mniej czy bardziej wybred- 
nych zartów i anegdotek! Dzięki 
jednej z gier firmy LK AVALON 
masz możliwość wcielenia się w 
Skórę osobistości słynnej w całej 
POISCE, a najważniejszej tam, gdzie 
ludzie do kościoła chodzą w kas- 
kach — w SOŁTYSA! 

Historia opowiedziana w nie naj- 
gorszym (zwłaszcza jak na polskie 
warunki) intro jest dość prosta — 
by wreszcie oderwać swą córkę od 





komputera (!!l), sołtys planuje wy- 
dać ją za mąż. Szczęśliwy wybra- 
nek, Leon, przestaje być szczęśliwy 
przed ołtarzem — kiedy na moment 
gaśnie Światło podczas ceremonii, 
ulatnia się po angielsku (jeśli nie 
wiesz co to znaczy, zapoznaj się z 
„Madam Butterfly”)! | tu zaczyna 
się Twoje zadanie — doprowadzić 
do ołtarza opornego narzeczonego. 

Gra ta jest to typowa przygo- 
dówka: skąd$ musisz zabrać jakiś 





przedmiot i gdzieś go użyć, by 
uzyskać dostęp do czegoś innego; 
itd. itd. Jak widać idea jest prosta 
— a gra dość trudna! Być może dla 
kogoś, kto zna WSZYSTKIE dowci- 
py o Wąchocku, skończenie tej gry 
będzie kaszką z mleczkiem. Jednak 
jeśli Ty, podobnie jak ja, nie jesteś 
takim specjalistą, to może skorzy- 
stasz z tego, czego udało mi się 
dokonać (cyfry w nawiasach kwad- 
ratowych oznaczają numer lokacji)! 

Znajdujesz się przed chałupą 
sołtysa [1], a furtki pilnuje szczeka- 
jący łańcuch (ten od psa co zabił 
się o własną budę dwa dni temu) 
— aby wyjść będziesz musiał dać 


p 


_ skorzystasz z istniejącej tam apara- 


tury!). Idź na przystanek autobuso- 
wy [2] i za pomocą korby rozwiń 
asfalt. Pożycz także oliwiarkę od 
kierowcy stojącego tam autobusu 
(jest szeroki, bo wszyscy chcą sie- 
dzieć obok kierowcy). Skocz na 
chwilę do samotnej wdowy [3] — 
podnieś bukiet ze stołu. Mimo że 
wazon Ci się wyśliźnie, i tak coś 
zyskasz — zabierz sztuczną szczękę 
i wręcz ją babci. 
Dowiesz się od 


niej, że prze- 
szkadza jej 2 
piszczenie my- 8 


szy — potraktuj 
zwierzątko  oli- 
wiarką, a | 

natychmiast 


przestanie! W zamian za to kobieta 
zaproponuje Ci pęto kiełbasy — za- 
bierz ją. Obok leży  „nieco” 
czerstwy bochen chleba — nadgryż 
go i ze swoim problemem udaj się 
do kowala [8] — dentysty-amatora! 

Kiedy ból trochę przejdzie oddaj 
kierowcy [2] oliwiarkę i zabierz kar- 
tę, którą poprzedniego dnia zosta- 
wili w autobusie namiętni gracze. 
Udaj się na rynek [6] i wykonaj to, 
0 co poprosił Cię kierowca; włącz 
też podświetlenie tabliczki z nume- 
rem domu „8” Skocz teraz na teren 
budowy [4] i daj stróżującemu psu 
kiełbasę — dzięki temu będziesz 
mógł przejść obok niego. Podnieś 
leżący tam młotek, kask i żarówkę 

— tym pierwszym stuknij w butelkę 
po piwie, a denka, które zabierzesz 
po tej „operacji, użyj do rozpale- 
nia ognia w maszynce z czajni- 
kiem. 

Odwiedź teraz kościół [7], lecz 
uważaj — zbliża się pora nabo- 
żeństwa, bo kościelny ciska ceg- 
łówkami w dzwon. Jeśli nie pamię- 
tasz tego dowcipu — zajrzyj do 
wstępu tego tekstu, a będziesz 
wiedział co musisz teraz zrobić! 
Podejdź do kościelnego, a gdy ten 
poprosi Cię o coś na rozgrzewkę, 
zaproponuj mu nieco swojego elik- 
sirul Nie martw się — i tak nie 
przyjmie, a dowiesz się o przeby- 
wającym w ruinach dworku [5] 
dziadzie. Idź tam i zabierz paczkę 
papierosów — przewróć pierwszą 
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© Gry Komputerowe 


5ć leżącą w pobliżu. Zabierz 


od lewej kolumnę. Jesżcze tylko W 
pociągnięcie za sznurek ozruseae 


ka maszyny do robienia wiatru i.. 
koniec tego, co 
udało mi się do- 
konać przy 
pierwszym 
podejściu. 

Może jeszcze 
słówko o wyglą- 
dzie i wymaga- 
niach gry: co 
najmniej AT, 16 


MHz, VGA i kw” SR A ODSNOŁIG a i 


karty SWIECA 












| program Rh oorebuje 600 KB 
pamięci podstawowej, a do 
odgrywania sampli dodat- 
kowo około 400 KB pamięci 
EMS. Niezbędny jest także 
twardy dysk (10 MB wolne- 
go miejsca) i stacja dyskie- 


tek 3 1/2” — ta ostatnia oczywiście 
do zainstalowania gry. 

Jak na tak niskie wymagania, gra 
ma zadziwiająco wysoką jakość gra- 
fiki; mnie osobiście bardzo przypad- 
ła do gustu — jest utrzymana w to- 
nie całej gry i do- 
datkowo potęguje 
absurdalnoŚć oraz 
szalony humor au- 
torów. Nieco mniej 
spodobała mi się 
muzyka i odgłosy 







= wprawdzie 
samplingi są po- | LK AVALON 
zbawione sil- | tel. (0-17) 627-471 


niejszych trzasków EA 


i szumów, ale... 
Być może to kwe- 
stia mojej karty 
dźwiękowej, ale 
dźwięk w grze nie- 
zbyt mi odpowia- 
da. 

Inną interesującą rzeczą jest pod- 
ręcznik — instrukcja obsługi. 







min. 386, VGA, 
MS-DOS 5.0 


Wprawdzie nie wnosi nic specjalne- 
go, nie wyjaśnia żadnych zagadek: 
jest to tylko czysty przepis instalo- 
wania gry! No może nie tylko — jest 
tutaj szalone opowiadanie: szesna- 
Ście stron składanki z dowcipów i 
i kiepskich, 


dobrych, i żałosnych! 
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fonie z nagraną 

EW 2 ścieżkę | więkową 

ELA. z gry. Ba MUkdic 

A s nego, ale 
jeśli ktoś nie ma 
| karty dźwiękowej... 
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połna, odtyda nie wytknął ż 
l1$ wad: po pierwsze i najważ- 
jsze — gra powiesiła mi się trzy 


czy i cztery razy! Może to i nic spe- 


SE w innych grach, ale tutaj 
autorzy nie przewidzieli możliwości 
wymuszenia zapisu stanu oo A 
sama zapisuje Twoją pozycję, * Sta 
kieszeni i to co udało Ci się uzys 
kać, ale robi to dopiero w chwili jej 
opuszczenia. Oczywiście zawiesze- 
nie się komputera (czy też powrót 
do DOS z komunikatem jakiegoś 
błędu) nie powoduje zapisu. Inną 
wadą jest także to, że gra odmówiła 
mi wczytania jednego z Save Ów 
twierdząc, że coś w nim się zmieni- 
ło, mimo że jedyne co zrobiłem, to 
skopiowanie go pod inną nazwę! 
Jest jeszcze jedna rzecz, która mi 
się nie spodobała: kiedy po 
pierwszym starcie gry próbowałem 
ręcznie ustawić swoją kartę (Sound 
Blaster) i podałem PRAWIDŁOWE 
(jestem tego na 100% pewny — po- 
wtórzyłem całą operację dwa razy) 







parametry — gra powiesiła się! 
Kiedy wybrałem instalację automa- 
tyczną —  po- 


wiodło się i bez 
żadnych  kłopo- 
tów komputer 
ustawił dźwięk. 
A co by się sta- 
ło, gdyby nie 
była to jakaś ty- 
powa karta? 

Jeśli chodzi o 
Sprawy 
techniczne, to 
wszystko. W sa- 
mej grze widać, 
że programiści 
nie przyłożyli się 
specjalnie do ob- 
sługi postaci — 
trzeba wskazywać miejsca pośred- 
nie, by sołtys mógł podejść w jakieś 
miejsce. Innym błędem autorów są 
nieco zbyt skąpe komentarze, np. 
kiedy sołtys nie może dojść gdzieś z 
powodu opisanego wyżej, komuni- 
kat jest taki sam, jak w przypadku, 
gdy drogę przegradza mu szczekają- 

cy łańcuch, zły pies czy barierka! 

Ogólnie rzecz biorąc — gra jest 
warta kupienia. Mimo że jest w niej 
nieco wad i rzeczy irytujących gra- 
cza, to warta jest, tych stosunkowo 
niewielkich pieniędzy, które trzeba 
na nią wydać. 


36.00. - 


„Wist” 


Zostałeś stworzo— 
ny jako uniwersal-- 


ny robot badawczy. 40 TAE 
Niestety zapomnia— pada 
no wyposażyć Cię ZEL 
w jakąkolwiek broń. NESZNZZE 
Na szczęście masz wziął to 
całkiem sprawne 


na poważnie... 





tytanowe ręce i nogi. 





Obrona Ziemi Ludzie to nie 
przed mają poczucia 
najeźdźcami to UT L(0j4TA 
pomysł stary jak Ciągle bawią się 
świat. Ale takiej w zamykanie 
realizacji pozaziemców 
jeszcze nie w koszmarnych 
było! labiryntach. 


[o [0X] (OJ4IE 1 P<ZIOZI Z) 
na zimowe wieczory 


LC NAA. 
w dobrej 
oprawie 
graficznej. 





Jak przystało 
na komandosa, 
nie boisz się 
niczego. Czeka 
Cię wieczna 
chwała 

lub śmierć. 
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Wspaniała 
grafika, 
nienaganna 
animacja, trzy 
[ofe |(OLILZ 
poziomy. 
zabawa na 
wiele godzin. 





Pełny spis oferowanych przez nas gier można uzyskać Zapraszamy do współpracy 
przysyłając opłaconą kopertę PA (oj gi AA autorów oryginalnych programów. 
Informacje na temat cen oraz składanie zamówień: Proponujemy atrakcyjne warunki współpr 


tel. (017) 627471 wew. 274, 275 dla dystrybutorów oprogramowania. 


„Big Red Adventure jest obecnie 
najnowszą gierką jaka ukazała się 
na rynku pod sztandarem dobrze 
znanej firmy Core Design. Jest ona 
tak świeża, że jeszcze paruje, a już 
jest dostępna polskiemu graczowi i 
to w całkowicie legalny sposób. 
Stworzona przez włoską grupę Dy- 
nabyte, „BRA” jest kontynuacją 
„Nippon Safes Inc”. Muszę się przy- 
znać, że od dłuższego już czasu 
chciałem położyć łapę na tej przy- 
godówce. Dopingowała mnie do te- 
go szeroko zakrojona kampania re- 
klamowa oraz to, że gra ta kojarzyła 
mi się ze, skąd, inąd znakomitą, 
„Little Big Adventure. Chociaż 
mam do niej parę poważnych uwag, 
„BRA” w sumie nie zawiodła moich 
oczekiwań. Jest ona zrobiona w 
stylu filmów rysunkowych. Postacie 
są duże i dobrze animowane. Gra 
pracuje w trybie 640x480 przy 256 
kolorach, jednak właściwy obraz 
jest wysoki jedynie na 400 punktów, 
tak więc szóstą część ekranu za- 
jmuje czarny pasek. Podczas insta- 
lacji jesteśmy pytani czy ma być 
wgrany sterownik VESA, czy inny 
(wybrany z dość długiej listy), ob- 
sługujący konkretną kartę grali- 
czną. O ile w moim przypadku ob- 
raz był bez zarzutu dla sterownika 
obsługującego standard VESA, to 
sterownik karty Cirrus Logic wpro- 
wadzał niewielkie zakłócenia w ob- 
razie, objawiające się na przykład 

3 ow krajobrazu. 
_' Z kolei przy karcie Mach 64 
usterki były ciągle obecne nawet 
przy, jedynym możliwym w tym wy- 
padku, sterowniku VESA. Biorąc 
pod uwagę, że jest to już raczej 
urządzenie klasy high-end, fakt ten 
trochę dziwi. Z drugiej jednak stro- 
ny, nie sądzę, by wiele osób musia- 
ło się tym martwić. Fabuła gry po- 
dzielona jest na cztery części. Z te- 
go powodu dobrym rozwiązaniem 
_ jest instalowanie naraz tylko jednej 
a z nich, gdyż całość wraz z demem 
pożera ok. 60 MB na twardzielu. 
"W „BRA” zastosowano dość no- 






- watorski system sterowania. Z po- 


_ czątku sprawiał mi on spore trudno- 
ści, zwłaszcza przy łączeniu dwóch 
przedmiotów, jednak po pewnej 
praktyce człowiek dochodzi do 
wprawy i system okazuje się być 
całkiem niezły. Niezaprzeczalnym 
atutem tej przygodówki jest jej 
wszechobecny humor. Jej akcja to- 
czy się w Rosji, gdzie po upadku 
komunizmu nowy demokratyczny 
ład poddaje ją dogłębnym przemia- 
1. Coraz bardziej upowszechnia 
jolhość i dobrobyt. Ekonomi- 
imperia, takie jak Vodka Cola 
Multinationa - potentat w napojach 
gazowanych i moskiewski gigant 
profesjonalnego oprogramowania, 
wyrastają z niczego. Stan ten je- 
dnak psuje miasta nowej Rosji. 
Dzieci OE ze 
szkół, 
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by pograć w ostatnie flipery firmy 
Lenintendo, a nastolatki szaleją na 
koncertach kapeli Rolling Soviets. 
W nowej rzeczywistości są także lu- 
dzie, którzy woleliby cofnąć się do 
starych dobrych dni... 

Jeżeli ten temat przypadł Ci do 
gustu i rozglądasz się właśnie za ja- 
kąś nową przygodówką, to nie wa- 
haj się, tylko wal do najbliższego 
sklepu i kupuj „Big Red Adventure”. 
Warto. A gdy utkniesz w którymś 
momencie, to zawsze będziesz 
mógł skorzystać z przedstawionego 
tu rozwiązania całej gry. 


Część pierwsza 

Tutaj wcielasz się w facet 
niem Doug, który zawodowo ol 
cudzymi pieniędzmi. Wła 
z wystawy w moskiewskir 
Miał tam okazję podziwiać 
cara Straszliwego. Z 
czynasz stojąc w wynaj 
tym apartamencie w h 
telu Ritz. Zacznij od o 
worzenia koperty i obe- 
jrzenia zdjęć, które tam 


aparat fotograficzny leżą- 
cy koło telewizora. Za pomt 
uruchom telewizor. Wysłuchasz tam 
promocji programu. „Russian Doll 
Show” nadaw an jo przez kanał 
KGB. Dowiesz. się z niego, że aby 
wziąć udział w. tej imprezie, musisz 
wypełnić bilet, z znajdujący się w „No- 
wej Prawdzie” i wysłać go na adres 
studia. Przyjrzyj się teraz swojej wa- 
lizce. Najprostszym sposobem wyję- 
cia z niej wszystkiego jest włożenie 
jej sobie do „kieszeni”, a następnie 
przyjrzenie się jej. Po tych zabie- 
gach będziesz bogatszy o dyktafon i 
miarkę taśmową. Teraz jeszcze wy- 
jmij z telewizora antenę i udaj się do 
portierni. Gdy będziesz na dole, to 
zdejmij sznur, służący za poręcz 













schodów prowadzących do Twego 
pokoju. Zanim wyjdziesz z hotelu od- — 


daj klucz portierowi. 

Na zewnątrz stoi budka z prasą i 
waga uliczna. Ta ostatnia służy do 
dwóch celów. Jednym z nich jest łat- 
we zdobywanie pieniędzy. Ty masz 
aktualnie pięć rublodolarów. Aby 
mieć przynajmniej kilkanaście, 
zbierz parę monet z wagi, używa- 
jąc na niej anteny wyrwanej z te- 
lewizora w hotelu. 
kup u agenta prasowego trzy f% 
pozycje: „New Pravda”, A 
„Capital” i „The Encyc- alf 
lopedia of Opera” i je 
przeczytaj. W gaze- 
tach znajdziesz dar- 
mowe upominki: bilet 
do s 

tudia KGB, 

znaczek 
pocztowy | 
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bijesz gabi targu. On 


















Następnie 4/8 
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kasetę z „Iraviatą” w wykonaniu Na- 
taszy Rampiłowej. Kasetę włóż do 
dyktafonu, znaczek naklej na ko- 
pertę, a na bilecie raz jeszcze wytęż 
swój wzrok. Okaże się, że aby być 
zaproszonym na show, trzeba na bi- 
lecie napisać odpowiedzi na trzy 
pytania: 

Pierwsze: lle liter r widnieje na 
puszce kawioru Dostojewskiego? 

Pójdź na Plac Czerwony. Ujrzysz 
tam dłuuuugą kolejkę do supersa- 
mu. Porozmawiaj z brodaczem sto- 
jącym jako pierwszy. Do- 











śmę. Powie Ci, że owszem ma, 

otów jest Ci ją odsprzedać za 
' ągłe sto rublobaksów. Z wagi nie 
da się tyle wyciągnąć, trzeba więc 







szukać innego sposobu. W alejce 


przy fontannie siedzi na ławce mały 
chłopiec i gra na konsoli TIrotskiego 
w „Wall Street Fighter IV. Zamień 
się z nim ofiarowując mu swój lap- 
top. Po niewielkich oporach chło- 
piec zgodzi się na tę transakcję. 
Przyjrzyj się A konsoli, a bę- 





go na orze: się, że 
zostanie Ci wypłacone sto rublodo- 
larów. Odbądź teraz kurs do pasera 
po papier toaletowy, a z nim do 
iedagę kolejce, który chętnie się 


teraz z Tobą wymieni na kawior. 
Okaże. się, że literek 'r" wcale na 
nim nie ma. | 
Drugie: Jaka jest wysokość, wyra- 
żona w puszkach po wódkocoli, po- 
mnika Karola Marksa stojącego na 
Placu Czerwonym? 
Na placu podejdź do Japończyka 
i porozmawiaj z nim. Umówicie się, 
że zrobi Ci zdjęcie na tle pomni- 
ka. Po skończonej konwersacji 
|) daj mu tylko swój aparat. Po 
trzech próbach  (naj- 
pierw zapomni zdjąć 
przesłony obiektywu, 
później zdjęcie bę- 
dzie ' przedstawiało 
zbliżenie kciuka, a na 
końcu obraz będzie 
4geg zamazany) okaże się, 
s że w Twoim aparacie 
zabrakło kliszy. Trzeba 
więc ją jakoś zdobyć, bo na 
tym zdjęciu cholernie Ci zale- 
ży. Podejdź do baru MacRo- 
manowa stojącego przed 








! Gorkiego. Kup tam 
puszkę napoju. Wyboru 
zbyt wielkiego mieć nie będziesz, 
gdyż dostępna tam jest tylko wód- 
kocola. W jednym ze stojących w 
samochodów, konkretnie 





28.  ozelee, (uwaga: musisz do niej jak 





najbliżej podejść) znajdziesz zepsu- 
ty aparat. Jedyną dobra jego czę- 
ścią będzie nowa błona, którą prze- 
ładujesz do swego aparatu. Teraz 
idź znowu na plac i podaj aparat te- 
mu dżapsowi. Po otrzymaniu paru 
wskazówek wykona on w końcu 
prawidłowe zdjęcie. Oglądając je 
zauważysz, że Karol jest dwa razy 
wyższy od Ciebie. Gdy zmierzysz 
miarką puszkę wódkocoli i poró- 


wnasz ją ze swoim wzrostem, a na- 


stępnie z wysokością pomnika, to 
będziesz znał odpowiedź. 
Trzecie: Ile waży hambur- 
ger Wielki Miś? | 
To zadanie jest proste. 
Idziesz do MacRomano- 
wa i kupujesz właściwą 
bułę. Po jej konsumpcji 
idziesz na wagę i czynisz 
z niej właściwy użytek. 


Teraz pozostaje tylko wypełnić i 
wysłać bilet. Idź do Ritza i poproś 
portiera o długopis. Następnie wy- 
pełnij nim bilet, włóż go do koperty i 
zaadresuj list. Teraz idź przed stu- 
dio KGB (koło dworca) i wrzuć go 
do skrzynki. Następnie wróć do 
portierni i zapytaj kluczowego o li- 
sty dla Ciebie. Mile Cię zaskoczy 
szybkość działania rosyjskiej po- 
czty, ponieważ otrzymasz tam za- 
proszenie na „Russian Doll Party”. 
Idź więc do studia. "AWK 

Z otrzymanej koperty wyjmij za- 
proszenie i przekaż je sekretarce. 
Otrzymasz od niej odznakę, dzięki 
której będziesz mógł wejść do stu- 
dia. Przed udaniem się tam, za- 
bierz sprzed nosa panience notat- 
Kę. Na miejscu weźmiesz udział w 
konkursie podobnym do „Wielkiej 
Gry”. Aby go wygrać, należy kolejno 
odpowiadać na pytania: The Pink 
Panther, Robin Hood i The Thieving 
Magpie. 

Następnie będziesz miał do wy- 
boru finałowe, jedno z trzech pytań. 
Na jedno z nich odpowiedzią jest 
„There weren t any”, gdy wybierzesz 
inne, Doug automatycznie odpowie 
prawidłowo. Główną nagrodą jest 
balon na gorące powietrze. Przed 
opuszczeniem studia weź z niego 
jeszcze lampy. Teraz skieruj się do 
swojego apartamentu i wejdź w nim 
do klopa. Tam zaktywizujesz swoją 
wygraną (nie chcę myśleć jakiego 
gazu mogłeś użyć do ogrzania po- 
wietrza). 

Balonem wyląduj na dachu mu- 
zeum, z którego po linie spuścisz 
się do pomieszczenia z różnymi 
eksponatami. Gdy włączysz tam ka- 
setę z Rampiłową, to dwie gabloty 
pękną i będziesz mógł z nich wy- 
ciągnąć komputer ZX-81 i diamen- 
towy pierścionek. Z tym udaj się do 
sąsiedniego ND | z m 








tem wytnij Aj 
gabloci i korona 


W każdym razie by była, gdyby 
nie wejście drugiego złodzieja, Ba- 
zyla Karmazofa. Drab wyrwał Ci 
Twoją koronę i pchnął tak, że zakty- 
wizowałeś system alarmowy i zosta- 
łeś dokładnie sfotografowany. 

Następne ujęcie jest w Twoim po- 
koju. Orientujesz się w nim, że Twa 
facyjata jest w każdej gazecie. Mu- 
sisz więc jak najszybciej wydostać 
się z miasta. ldź do MacRomano- 
wa. Spotkasz tam swoich znajo- 
mych, Aleksa i Kosa. Zaproponują 
Ci kradzież kodu źródłowego do no- 
wej gry na konsolę Trotskiego. W 
zamian dostaniesz fałszywy pa- 
szport. Wracaj do swego aparta- 
mentu. W nim połącz pilota z dykta- 
fonem, tworząc adapter impedancji. 
Następnie połącz to z ZX-em i tak 
otrzymany terminal z telefonem. Te- 
raz wystarczy jedno spojrzenie na 


kod sieci, napisany na podwędzo- 
nej kartce i gierka zostanie zgrana 
na kasetę. Oddaj ją Aleksowi lub 
Kosowi, a w zamian otrzymasz pa- 
szport. leraz idź na dworzec i po- 
rozmawiaj z milicjantem. Po odpra- 
wie celnej wejdziesz do Orient Eks- 
pressu. 


Część druga 

Tu wcielasz się w Dino Fasolkę. 
Przygodę swą rozpoczyna, siedząc 
samotnie na pomoście doku przy- 
stani Pesjakov. Jest to niewielki port 
nad Morzem Białym. Nagle pod- 
szedł do niego pijany jegomość. Di- 
no opowiedział mu swoją historię, 


jak zabłądził na lądzie i nie zdążył 
wrócić na swój statek „Potiemkin”. 
Pijaczek pocieszając olbrzyma daje 
mu pozytywkę na szczęście. W tym 
momencie Ty stajesz się dla Dina 
sterem, żaglem i okrętem. Poroz- 
mawiaj z facetem od pozytywki. Po- 
wie Ci, że łeb go nawala po wczo- 
rajszej nocy, więc nie będzie z Tobą 
rozmawiać. Z pomostu zabierz linę i 
wstąp do tawerny pod Pijanym Wie- 
lorybem. Ze stołu, przy którym sie- 
dzi stary wilk morski, weź pusty ku- 
fel. Podejdź teraz w stronę baru. Na 


słupie wisi cennik win. Obejrzyj go i 
zapamiętaj najdroższą pozycję. Po- 
każ teraz barmanowi pusty kufel i 
poproś go, aby wypełnił naczynie 
wodą. Następnie zamów u niego 
najwartościowszy trunek jaki ma. 
Gdy zejdzie do piwnicy, by go przy- 
nieść, zdejmij znad drzwi rybę piłę. 

Teraz udaj się na plac cyrkowy. 
Porozmawiaj z Zeldą. Cyganka bę- 
dzie Cię chciała namówić na sko- 
rzystanie z jej usług wróżbiarskich. 
Ty jednak tak długo wmawiaj jej, że 
nie wierzysz w takie rzeczy, aż ze- 
chce wykonać je za darmo. Gdy we- 
jdziecie do jej powozu i skończy 
przepowiadać Ci przeszłość, teraź- 
niejszość lub przyszłość, to uda się 
na spoczynek. Skorzystaj z tego i 
weź wyświęcacz wody. Następnie z 
półki zdejmij butelkę z niewidzial- 
nym atramentem i oblej nim linę. 
Ujrzysz też tam miksturę na ból gło- 
wy. Butelka będzie pusta, lecz na 
szczęście będzie na niej napisana 
receptura na wykonanie tego śŚrod- 
ka. 

Weź więc wycier z jaszczurzych 
ogonów i ekstrakt z główki czosnku, 
a następnie dodaj te składniki do 
kufla wody. Otrzymasz w ten spo- 
sób środek uśmierzający bóle gło- 
wy. Wyjdź teraz na zewnątrz i 
podejdź do końca namiotu cyrkowe- 
go. Stoi tam beczka z deszczówką. 
Weź ją i użyj na niej liny zamoczo- 
nej w atramen- 
cie. W ten spo- 
sób napiszesz 
na baryłce na- 
pis RUM: Nie- 
daleko Ciebie 
stoi stragan, w ; 
którym  fakir z 
połyka noże. 
Zaoferuj mu 
rybę piłę. Fa- 
cet za 
wypoży- 

czenie 
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darmo swój numer. Coś mu jednak 
nie wyjdzie, zabierz więc dwa mie- 
cze wiszące na przedniej ścianie 
budy. 

Udaj się teraz na rozdroże, a z 
niego nad zamarzniętą rzekę. W 
tafli lodu wywierć białą bronią ot- 
wór. Zabierz teraz bałwanowi miotłę 
i przymocuj do niej wyświęcacz wo- 
dy. Tak przygotowaną wędką złów 
rybę w przeręblu. Udaj się teraz na 
pomost. Kotu rzuć rybę. Ten, zajęty 
dobieraniem się do swojego przy- 
smaku, da Ci się złapać. Pijakowi 

















zaoferuj miksturę 
zwalczającą ból gło- 
wy. Teraz chętnie z 
Tobą ' porozmawia. 
Zagadnij go o skrzy- 
nię, na której siedzi. 
Odda Ci ją za barył- 
kę rumu. Daj mu 
więc beczkę z de- 
szczówką i weź 
skrzynię. 

Udaj się do tawer- 
ny i pokaż kota leżą- 
cemu tam psu. Po 
chwili gospoda bę- 
dzie lekko zdemolo- 
wana. Barman bę- 
dzie więc chciał za- 
strzelić kundla, lecz 
w końcu odda go Di- 
nu. Od tej chwili 
szczęściarz będzie 
wszędzie za Tobą 
chodził. Udaj się z 
nim nad rzekę. Tam 
ze skrzyni i dwóch 0 
mieczy zmajstruj sa- G4%4 
nie i połóż je na lo- 
dzie. Pies pociągnie 
Cię do pobliskiego 
miasta. 

Przed wejściem 
na stację kolejową 
wisi na ścianie pla- 
kat jakiegoś polity- 
ka. Zerwij go i wstąp 
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na dworzec. Na peronie będzie sta- 
ła kobieta w towarzystwie swego 
bodyguarda. Nie będzie Ci on po- 
zwalał porozmawiać ze swoja pra- 
codawczynią. Udaj się więc do po- 
koju z bagażami i gorylowi w klatce 
pokaż zerwany plakat. Ten, aby Cię 
odpędzić, rzuci w Ciebie bananem. 
Podnieś owoc i udaj się z nim na 
peron. lam go skonsumuj. Skórę 
odrzucisz pod nogi ochroniarza. 

Teraz spróbuj porozmawiać z 
miss Molotovą. Jej goryl gię wkurzy 
i ruszy na Ciebie z zamiarem wysła- 
nia Cię do szpitala. Niestety, pośliź- 
nie się na podrzuconej mu skórce. 
Teraz porozmawiaj z kobietą. Ta za- 
proponuje Ci podróż do Wenecji w 
roli jej nowego ochroniarza. Na- 
stępnie wsiądziecie do Orient Eks- 
presu. 


Część trzecia 

Bolscioi, słynny moskiewski teatr 
jest wypełniony. Ludzie z wyższych 
sfer zwalili tu ttumnie, by podziwiać 
Donnę Fatal — obcą gwiazdę, od- 
bywającą swe tournee po wscho- 
dnich krajach. Po spektaklu wszedł 
do niej pewien osobnik, przedstawił 
się jako najbogatszy włościanin w 
całej Gruzji i zaproponował artystce 
towarzyszenie mu w drodze do We- 
necji. Następnego dnia oboje spot- 
kali się na dworcu. Riri, tak kazał 
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się zwać, zabierał ze sobą jakąś 
trumnę — wykupił ją za milion rub- 
lodolarów z Kremla. 

Oboje weszli do Orient Ekspresu. 
Tu wcielasz się w śpiewaczką. 
Wyjdź ze swojego przedziału i udaj 
się w kierunku rosnących na 
drzwiach numerów do baru. Tam za 
stołem ujrzysz Aleksa i Kosa. Gdy 
ich zagadniesz, zaczną Cię szanta- 
żować zabawnymi zdjęciami z prze- 
szłości. Oddadzą Donnie negatywy 
i odbitki, gdy ta dostarczy im mikro- 
film przedstawiający najnowszy mi- 
kroprocesor do konsol. Przewozi go 
Betty Molotova, żona szefa mafii. 
Udaj się teraz do pokoju numer 
trzy. Tam spotkasz Douga. Poproś 
go, by Ci pomógł. | 

Udaj się za nim do przedziału nu- 
mer 10. Otworzy Ci Dino. Rozpo- 
znacie się jako starzy przyjaciele z 
Tokyo. Po rozmowie zaczniesz kie- 
rować olbrzymem. 

Wejdź do pokoju numer 11 i weź 
ze stołu butelkę. Przejdź teraz do 
drugiego pokoju i zagadnij miss 
Mołotową. Ta przypomni Ci, byś 
przyniósł jej kawę. Idź po nią do ba- 
ru i wróć z nią z powrotem. Prze- 
mów raz jeszcze do kobiety. 

Przy podawaniu jej kawy zalejesz 
jej futro. Zdenerwowana uda się do 
toalety i zapowie Ci, że ma zamiar 
iść do baru pograć z kimś w karty. 
Wyjdź z przedziału i oddaj Dougowi 
butelkę. Następnie wróć z powro- 
tem do kabiny i wejdź do toalety. 
Znajdziesz tam pierścień — też od- 
daj go Dougowi. Porozmawiaj z nim 
i.poproś, by teraz sam sobie pocho- 
dził. Wróć teraz z pierścionkiem do 
swojego przedziału i oddaj go wraz 
z kroplami nasennymi Donnie, a 
następnie oddaj stery w jej ręce. 
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Otwórz pierścionek, a znajdziesz 
w środku mikrofilm. Idź z nim do 
baru i przekaż go szantażystom, a 
oddadzą Ci kompromitujące zdję- 
cia. Wróć teraz do przedziału nu- 
mer 3 i pozwól Dougowi pochodzić. 
W korytarzu przed Twoją kabiną stoi 
konduktor. Trzyma on pęk kluczy, 
które mogą pasować do zamknięte- 
go wagonu bagażowego. Gdy go 
zagadniesz, poprosi Cię o papiero- 
sa. Pójdź z tym do baru i zapytaj o 
jakąś fajkę siedzących tam Aleksa i 
Kosa. Sprzedadzą Ci jednego za 
stówę. Wracaj do Donny i przekazuj 
jej stery. Idź teraz do przedziału Ri- 
riego i poproś go o kieszonkowe. 
Gdy je otrzymasz, wróć do trójki i 
daj się pomęczyć Dougowi. 

Teraz poproś przyjaciółkę o go- 
tówkę. Zapłać nią zdziercom i weź 
od nich jednego skręta. Przekaż go 
konduktorowi. Lecz ten lump nie 
będzie miał tym razem ognia. Spra- 
wa tym razem będzie prostsza. Idź 
do wagonu za barem i poproś sie- 
dzącego tam Maurycja o zapalni- 
czkę. Chętnie odda Ci jedną z dzie- 
sięciu, które ma. Teraz daj ją kon- 
duktorowi. Ten się zaciągnie Skrę- 
tem mającym dla niego dezelujący 
skutek. Będziesz mu teraz mógł 
spokojnie odebrać klucze. 

Będąc w barze zauważyłeś, że 
siedzi w nim Twój znajomy z mu- 
zeum. Doszedłeś do wniosku, że 
skoro on tu jest, to musi być i koro- 
na. Aby ją odzyskać oddaj na chwi- 
ię stery Donnie. Idź nią do baru i 
| przemów w zalotny sposób do sie- 
 dzącego tam złodzieja. Następne 
ujęcie będzie w jego przedziale. 

Do szampana dolej kropli nasen- 
nych. Po tym zabiegu gospodarz 
natychmiast uśnie. Ty weź z jego 
tóżka prześcieradło, otwórz szafkę i 
przyjrzyj się jego koszuli. Wracaj te- 
raz do trójki. Przekaz prześcieradło 
Dougowi i pozwól mu teraz zadzia- 
łać. ' 

ldź nim do wagonu z Maurycjem i 
otwórz znajdujące się tam drzwi. Po 
wejściu na dach udaj się tamtędy w 
kierunku węglarki. Gdy znajdziesz 
się na wagonie bagażowym, użyj 
na jego drzwiach prześcieradeł i 
zejdź po nich na dół. Teraz otwórz 
zamek kluczem, a znajdziesz się 
wewnątrz. Spróbuj otworzyć leżący 


tam kufer. Okaże się, że bę- 
* dzie miał zamek cyfrowy. 
_ Otwórz, więc kłódkę zamy- 
| kającą drzwi na korytarz i 
udaj sią po pomoc do Don- 
ny. Przekaż jej stery i poroz- 
mawiaj z Dougiem. Przekaż 
mu, że na koszuli złodzieja 
widniała liczba 653. Daj mu teraz 
dokończyć tę część. 

Wróć Dougiem do bagażowni I ot- 
wórz skrzynię. W niej, jak się spo- 
dziewałeś, była korona. 


Część czwarta 

Nagle pociąg zaczął gwaltownie 
hamować. Dwóch uzbrojonych ban- 
dytów wyprowadziło pasażerów na 
zewnątrz, inni zabrali trumnę Ririe- 
go. Bandyci przedstawili się jako 
Harpo i Graucho. Powiedzieli, że są 
sługami doktora Virago. Zanim ode- 
szli, przypomnieli sobie, że ich pan 
prosił o jakąś dziewicę. Nie namyś- 
lając się długo porwali Donnę. 

Tym razem wcielasz się w Dina i 
Douga, którzy pozostali na lodzie. 
Twoim celem jest rzecz jasna urato- 
wanie Donny. W ślad za złoczyńca- 
mi, wejdź na zaśnieżony step. Tam 
dwa razy podąż w lewo, a następ- 
nie do dołu. Staniesz przed zburzo- 
nym mostem, za którym będzie 
znajdowała się wioska. Spróbuj 
wziąć Dougiem kamień i wrzucić go 
do wody. 

Doug dojdzie do wniosku, że to 
nie dla niego robota i poprosi o to 
Dina. Dimem wrzuć po kolei wszy- 
stkie głazy w strumień. Gdy będzie- 
cie już na drugiej stronie, udajcie 
się w kierunku wioski. 

Zauwa$ysz stojący tam powóz cy- 
ganki Zeldy. Wejdź do niego. Wróż- 
biarka powita gości i powie, że im 
pomoże. Muszą jej jednak dostar- 
czyć niezbędnych surowców, by 
mogła wykonać magiczną miksturę. 
Są to kości truposza, skrzydła nie- 
toperza, ziarna słonecznika i wi 
ząb. Gdy wyjdziesz na zewnątrz, 
zerwij z pobliskich chałup wszystkie 
wiszące tam, sople. Weź stamtąd 
także lampę. 

Po drugiej stronie ulicy stoi be- 
czka z deszczówką. Woda doprowa- 
dzana jest do niej przez rynnę. Weź 
rynnę Dinem i udaj się na cmen- 
tarz. 

Z ziemi podnieś pustą butelkę i 
napełnij ją spirytusem znajdującym 
się w lampie. Tak uzyskany alkohol 
podaj grabarzowi. Po przepłukaniu 
gardła powie Ci on, że pośrodku 
pobliskiego boru ma swoją wille do- 
ktor Virago. Ten świr podobno uwa- 
ża, że potrafi wskrzeszać zmarłych. 
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Po skończonej konwersacji, weź 
walające się w pobliżu wykopywa- 
nego grobu kości. Udaj się teraz w 
kierunku kościoła. Dinem zdejmij 
płachtę z leżących pod murem be- 
lek. Siedzącemu nie opodal starco- 
wi włącz pozytywkę. Przypomni mu 
się kołysanka z dzieciństwa i za- 
śnie. W tym momencie możesz 
zdjąć mu okulary. Dougiem podnieś 
leżący pod wieżą kamień. Następ- 
nie powbijaj w mur zerwane wcześ- 
niej sople. 

Teraz możesz wdrapać się na gó- 
rę. Podniesionym kamieniem rzuć 
w dzwon. Spowoduje to wypłosze- 
nie nietoperza z kryjówki. Kierując 
Dougiem, złap tego skrzydlatego 
ssaka w płachtę. Następnie połącz 
rynnę z okularami i tak uzyskaną lu- 
netą rozejrzyj się po okolicy. Zoba- 
czysz między innymi drogę do willi 
doktora Virago. Zejdź z wieży i udaj 
się do lasu. W jednym z drzew 
ujrzysz dziurę. Po bliższym się jej 
przyjrzeniu stwierdzisz, że jest to 
dziupla wiewiórki. Wyjmij z niej na- 
siona słonecznika. Teraz udaj się 
do domu w kniejach. 

Bramy będą strzegły, prócz śpią- 
cego strażnika, dwa kamienne iwy. 
Jednemu z nich wyrwij z pyska kieł, 
Teraz masz wszystkie potrzebne 
składniki. Udaj się do Zeldy i prze- 
każ je jej. Z gotową miksturą idź z 
powrotem do willi. Doug napije się 
mikstury i zamieni w nietoperza. Te- 
raz wcielisz się w uwięzioną Donnę. 
Zostanie ona odprowadzona do po- 
koju przez samego doktora. 

Wyjścia będzie pilnował żołnierz. 
Ze stolika weź perfumy. Następnie 
rozerwij leżącą na łóżku poduszkę i 
weź jedno pawie pióro. Spójrz teraz 
na sufit. Ujrzysz tam właz. Wejdź 
przez niego na strych. Tam weź jed- 
ną płytę gramofonową, wypchaną 
wronę i chloroform. 

Zejdź na dół i chloroform dodaj 
do perfum. Następnie zawartością 
flakonu spryskaj strażnika stojące- 
go przed drzwiami. Zejdź po scho- 
dach na dół i wejdź do pokoju. 
Spróbuj wziąć stamtąd popiersie. 
Spadnie ono z piede- 
stału i się potłucze. 
Weź jeden z gipso- 
wych odłamków wala- 
jących się teraz po 
podłodze. Podnieś je- 
szcze z ziemi doni- 
czkę, a ze stołu weź 
owoce. Przejdź do ga- 
binetu doktora, który 
też znajduje się na 
dolnej kondygnacji. 

W bibliotece znaj- 
dziesz książkę, któ- 
rą przeczytaj. 
Przyjrzyj się wa- 
hadłu zegara. 
Ujrzysz na 
nim opiłki że- 
laza. Pod- 
nieś je. Z 
biurka weź 























pióro wieczne i dziennik doktora. 
Przeczytasz w nim recepture na 
wskrzeszającą miksturę. Obejrzyj 
oko stojącego przy Ścianie szkiele- 
tu. Wyjmij stamtąd klucz i otwórz 
nim gablotę. Wyjmij z niej słoik ze 
skrzydełkami nietoperza — wrzuć 
je do popielniczki. Włóż tam także 
owoce i pióro z poduszki. Tak po- 
wstałą miksturę zassij do pióra wie- 
cznego. Teraz wracaj do swego po- 
koju. 

Otwórz okno I zrzuć doniczkę na 
strażnika. Następnie wejdź na 
strych. Na podłodze narysuj z po- 
mocą glinianego odłamka tajemny 
znak. Wstrzyknij wronie zawartość 
pióra wiecznego i postaw ją w na- 
malowanym kręgu. Płytę posyp na- 
magnesowanymi opiłkami i puść ją 
w adapterze. 

Wylndukowany prąd naelektryzu- 
je ptaszka, ożywiając go. Zajrzyj te- 
raz do sypialni doktora Virago. 
Znajduje się ona koło pokoju, w któ- 
rym zostałeś uwięziony. Poproś 
ożywionego ptaszka, aby przyniósł 
Ci klucze leżące koło łóżka doktora. 
Teraz możesz otworzyć frontowe 
drzwi. 

Gdy Donna wyjdzie na ze- 
wnątrz... 

Nie, nie będę Wam psuł zakoń- 
czenia. Zanim skończę dodam je- 
szcze, że w części pierwszej, a 
zwłaszcza drugiej istnieje kilka in- 
nych, nie opisanych tu dróg osiąg- 
nięcia celu. 

M Mario 
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SUPER ZABAWA ŚWIETNA GRAFIKA zręcznościowymii, rozbudowana fahuła SE 
Nowa jakość w kategorii gier Prawdziwy konkurent dla gier interaktywnym scenariuszem i do 4 graczy, gra JEM 
logiczno-zręcznościowych ! rodem z najlepszych konsol ! grafiką izometryczną ! swoim rodzajlyi 
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USA to dla nas Polaków trochę 
zwariowany kraj. lam do niedawna, 
żaden brzdąc nie potrafił grać „w no- 
gę” za to niemal każdy potrafi w cią- 
gu kilku minut umiał wyłuszczyć za- 
sady gry w baseball, a dodatkowo za- 
sypać rozmówcę informacjami 0 tym 
kto, gdzie, kiedy i podczas jakiego 
spotkania. Nic więc dziwnego, że tam 
baseball jest najpopularniejszą grą ze- 
społową. Na mecze tamtejszej zawo- 
dowej ligi MLB (Major League 
Baseball) przychodzi od 15000 do 
70000 widzów. Najwięcej fanów mają 
Colorado Rockies, gdzie przychodzi 
średnio Ok. 55000 widzów ( Jiedna ta 










"0d samego kczdko histori roz- 


grywek ck iw pk kz na. 


rych zwyci Gy S potykają si 
kim finale D0( 









tykuliki na | mat tej ystyniny: I % 
wsz dnak może się zmienić 
dzięki wspaniałej grze firmy Accolade 
„Hardball 4”. 

Boska grafika (SVGA), pełno staty- 
styk, duży realizm — to jest to, co ty- 
gryski lubią najbardziej. Zanim jednak 
rozpoczniemy samą zabawę, należy 
znać przynajmniej pokrótce przepisy 
gry w baseball. Aby dokładnie omó- 
wić zasady gry prawdopodobnie za- 





brakło by nam tego numeru, więc są. 


one ograniczone do najistotniejszych 
punktów. No to zaczynamy. 


W czasie meczu drużyna może 
grać w obronie, albo w ataku. Gdy 
gramy w obronie (wtedy, gdy piłkę 
rzuca miotacz [Pitcher]), to na boisku 
w naszej drużynie występuje 9 zawod- 
ników. Każdy z nich ma swoją wyzna- 
czoną pozycję: 

1) ist baseman (1B) — zawodnik 
stojący na pierwszej bazie. Jego ręka- 
wica różni się trochę od rękawic in- 
nych graczy. Obecnie do najlepiej gra- 
jących zawodników na tej pozycji na- 


i PODSTAWOWE USTAWIENIE W DEFENSYWIE 


CO) Gry Komputerowe 


-Ken Griffey Jr. 





A 
zm. 


leżą m.in. Fred McGriff z klubu Atlan- 
ta Braves, John Kruk (Philadelphia 
Phillies) i Rafael Palmeiro (Baltimore 
Orioles). 

2) 2nd baseman (2B) — zawodnik 
stojący na drugiej bazie. Gracze: Car- 
los Baerga (Cleveland Indians) i Ryan 
Sandberg (Chicago Cubs). | 


w kask i kij. 


=, im WE nie ma tu tak 






punkt (o zdobywaniu punktów nieco 
niżej). Pałkarz | yposażony jest m.in. 
Stoi on z le wej lub prawej 
strony Home osy (wszystko zależy 
od tego czy jest prawo- czy lewo- 
ręczny). Odbijającym może zostać 





3) Shortstop (SS) — zawodnik w „aga 







jący między drugą a trzecią bazą. 
( z" „Be 








Gracze: Moises Alou 





pos) I 
les). 
4 3rd basem zawodnik 
grający na tr 
ciej bazie. G 
Robin 


(Chicago. 
Sox), [ra 


Nego. Gracze: 


Mari- i 


h Skóry ar X" 


rzuca piłkę (jest w 
defensywie) musi 


(Seattle 

ners), Barry | Ę porwana 42 

Bonds (San Francisco Giants). Michael | f 
6) Rightfielder (RF) — Zawodnik Jordan w pad 

stojący po prawej stronie pola „poza- zawodowej 

bazowego”. Gracze: Dave Justice (At- lidze I 

lanta BraveS) baseballa 


7) Leftfielder (LF) — zawodnik sto- 
jący po lewej stronie pola „pozabazo- 
wego”. Gracze: Kirby Puckett (Minne- 
sota Twins), Len Dykstra (Phila- 
delphia Phillies). 

8) Gatcher (C) (bramkarz, łapacz) 

— jego pozycja znajduje się za gra- 
czem odbijającym, czyli tym, który 
jest w ataku, na bazie którą się nazy- 
wa Home Base. Jego zadaniem jest 
łapanie piłek rzucanych przez miota- 
cza (Pitchera). Ma on również charak- 
terystyczny ubiór: kask, ochraniacze, 
specjalne rękawice. Gracze: Mike 


Piazza (L.A. Dodgers), Darren. Daul- 


ton (Philadelphia Phillies). 
- 9) Pitcher (P) (miotacz) — zawod- 


ś nik rzucający piłki, tak aby zawodnik s 
odbijający jej nie uderzył. Pole w ja- i z 
kie musi trafić piłka ma szerokość _druż 
Home Base a wysokość od łokcia do. 


kolan gracza odbija- 
jącego. Gracze: 
Pedro Astacio (L. 
A. Dodgers), Roger 
Clemens (Boston 
Red Sox). Gdy dru- 
żyna ka W e 








_goś „basemana” (stojące 


„wyautować” przeciwnika. Out można 
zrobić różnymi sposobami: 

a) przez miotacza (Pitchera), który 
musi rzucić trzy razy piłkę, tak aby 
złapał ją Catcher i nie odbił uderzają- 
cy, a tor lotu nie przekroczył regula- 
minowego pola. Jedno takie uderze- 
nie nazywa się Strike. ; 

- b) wtedy, kiedy uderzający drużyny 
„/” odbije piłkę, a któryś z zawodhni- 
ków z pola złapie ją, zanim dotknie 
ona ziemi. 

c) przez dotknięcie piłką tzw. Tag, 


ale UWAGA! Nie można jej rzucić w 


kwa. 
AW 


ky awodnik JI ż 
iłkę, że dotknie 









do której biegnie zawodnik „Y”). 


e punkty zdobywa się bezpośrednio 
przez HOME RUN. Z Home Run ma- 
my do czynienia wtedy, gdy odbijają- 
cy obiegnie boisko po liniach łączą- 
cych bazy i nadepnie na każdą z nich 
(w kolejności 1, 2, 3 i Home Base). 
pa piłka po uderzeniu przekroczy 
en. boiska, a niekiedy nawet sta- 

mamy do czynienia z Outfield 
ieldd Home Run ma- 





- punkty stojących wcześniej na bazach 
__ plus punkt odbijającego). 













E | V. AK RÓS rzuci. ją do kt re- 5 
90 na. a zie, 


my do czynienia wtedy, gdy piłka nie 
opuści terenu boiska, a mimo to ude- 
rzającemu uda się obiec bazy i zdo- 
być punkt. Przez Home Run można 





zdobyć od 1 do 4 punktów. Jeżeli są 


zajęte trzy bazy, to wykonując Home 
Run drużyna zdobędzie 4 punkty (trzy 


min. 386 DX, 
VGA, 4 MB RAM, 


mi Się ię trziik tak 
Jo zawodnicy de- 


ij ś owej (rzeiwnej drużyny) i zdoła 

a dotknąć drugiej bazy przed tym jak 
p Pitcher pośle piłkę do drugiego bazo- 

| wego (w tym przypadku), to wtedy „u- 





kradł” bazę. Jeżeli któryś z zawodników 
atakujących zdoła ukraść Home Base, 
wtedy jego drużyna zdobędzie punkt. 

e najpowszechniejszym sposobem 
jest zdobywanie kolejnych baz dotąd, 
aż któryś z zawodników zdobędzie Ho- 
me Base. UWAGA! Jeden zawodnik — 
jedna baza, nie może na jednej bazie 


„stać dwóch lub więcej zawodników. W 


czasie gry w „Hardball 4” przyda się 
jeszcze znajomość dwóch zagrań: 

e Foul Ball (fat piłka) — to 
uderzenie piłki prz odnika z dru- 


































wodnicy będący w defensywie mogli 


e Double. 


_bijają 


ny. Wtedy m nia 
ble Play. W DE "ki? kosi 





żyny atakującej, tak aby przel 
między Home Base a 1 lub 3 bazą. 
Takie zagranie liczy się jak 1 Strike. 

UWAGA! Gdy zawodnik atakujący 
ma 2 Strike, to może sfaulować 
jeszcze 2 razy zanim zostanie Out. 

e Walk — uderzający zawodnik robi 
Walk wtedy, gdy Pitcher (miotacz) 
wceluje piłką w niego lub kiedy 4 razy 
źle rzuci piłkę (tor lotu piłki przekro- 


czył pole w jakie musi rzucić miotacz 


[Pitcher]). 


Mecz baseballowy toczy się z regu- 


ły przez 9 zmian (Innings). Ale kiedy 
po 9 zmianach wynik jest remisowy, 
sędzia zarządza dogrywkę. W czasie 
jednej zmiany każda drużyna raz odbi- 
ja piłkę (jest w ofensywie). Aby za- 


SZ > TW ar AG Li | 
Milicza + rą7 NValITOWAĆ 
ia ś icC h : YCIE 
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tuacji, gdzie dru- 
żyny „Y” (al | 1 bazie, 
d pda isa Gdy od- 


niej na drugiej bazie stał zawodnik 
drużyny „Y” i został też wyautowany, 
to byłoby Triple Play. 


Na koniec warto jeszcze parę słów 


poświęcić najbardziej newralgicznej 


pozycji na boisku, czyli miotaczowi 
(Pitcher). 


Starters — „startujący” — rzucają- 


cy przez pierwsze ok. 7 Innings. W - 


przypadku kiedy „dotrwa” do końca 
meczu i jego drużyna wygra, będzie 
miał „Win” — zwycięstwo, gdy prze- 
gra „Lost* — przegraną. 

Relief Pitchers — gdy drużyna prze- 
grywa,  wprowa- 
dza się miotacza 
kończącego. Gdy 

miotaczowi 
kończącemu uda 
się doprowadzić 
drużynę do zwy- 
cięstwa — tak rzu- 
cać, aby przeciw- 
nik nie odbił piłki 
| wyautować 


pr zeciwnika. Jednak 


_w baseball wystarczą do rozpoczęcia i 
zabawy w „Hardball 4” (mnie wy- 
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2 Dolu- ności kde 


Stars między najlepszymi graczami 


h Prep, © 
| WAW 
= Lm gy 
a) aj 





anak - jego koledzy 
(sam Pitcher nie odbija) z drużyny 
muszą zdobyć tyle punktów, aby wy- 


starczyło do wygranej. Wtedy to 





tystykach na konto „Win” i dodatkowo 
„Save” — uratowanie przed przegraną. 





Myśl ję że podstawowe zasady gi 


starczyły). Dobrze, koniec bajdurzenia 
pora nap Isać parę słów o samej grze. 
Co nam ona. właściwie oferuje? 


Przede wszystkim wspaniałą grafiką l 
niezłe efekty dźwiękowe, co jest nie- 


wątpliwie mocną jej stroną. Oprócz 





aa zenia rozgrywek — 


Aakni | 
m. in. _możliwość utworzenia GAR aj 


MI  K r) 0 
E j ; 







ku. mu ównież 

ćwiczenia poszczególnych elementów 
rozgrywki m.in. z pozycji pałkarza, jak 
również miotacza. Można także roze- 





R grać ZY mecz między dowol- 


| drużynami (szczególnie polecam 
lub rozpocząć roz- 
dziemy dosta- 
ch formułach [i- 
niem RAWSKA umiejęt- 
rozegranie meczu All 





| 
OToronea 


American League i National League. 
Jeżeli chodzi o taktykę, to mamy 
właściwie nieograniczone możliwości. 
Poprzez normalne zmiany zawodni- 
ków, aż do ustawień ROSŁOBE ANY i 
graczy na boisku. ź 
Bardzą mocną stroną | 
gry, co niejednokrotnie FS 
podkreślałem, są staty- 
styki (cóż, Amerykanie 
się w tym lubują). Ma- |= 
my możliwość obejrze- | 
nia statystyki każdego | 
gracza z osobna, a tak- 
że zobaczenia jak wy- 












A 
> Wat aa PM 


__ piecznych. 





glądają statystyki najlepszych graczy 


ligi. Przy statystykach występuje sze- 


reg skrótów, które postaram się wy- 

jaśnić, co niewątpliwie powin- 

no pozwolić po każdym 
meczu baczniej 
przyglądać się 
osiągnięciom 
naszych podo- 


Zacznijmy 
od miotaczy: 

W — Wins 
— |liczba wy- 
granych 

L — Loses — 
liczba przegranych 

E.R.A. — Earned Runs 
Average — przeciętna liczba zdoby- 


w wota ia rzucania dane- 


hera. Im niższa 9" JERPSS"" 


punkty, to jego przeciętna na jeden 


mecz wynosi 3.50. 

SV — „Saves” (dla Relief) 

S0 — Strike Outs — liczba Outów 
przez rzuty (dobre). 


Dla uderzających: 
B. AVG — przeciętna trafienia w pił- 
kę (nie liczy się Fouls). lm wyższa 


tym lepsza, np. gracz był cztery razy. 


„przy kiju” (uderzał) i dwa razy trafił, 
średnia 0.500. — 

HR — liczba Home Runs 

RBI — liczba zdobytych punktów, 
np. gdy zawodnik uderzy Home Run 
ma 1 RBI (gdy żaden z zawodników 


jego drużyny nie będzie stał na ba- 
237 2 RBI (gdy będzie na bazie stał 


. 










jeden z zawodników jego teamu), 3 
RBI (gdy będzie dwóch). Nieko- 
niecznie trzeba uderzać Home Run, 
aby mieć RBI. Wystarczy, aby 

ktoś ze swojej drużyny 
był na bazie przed 
uderzeniem, a 
po uderzeniu 
piłki przebiegł 

przez Home 





| Bases 
|liczba kradzic 
nych baz. | 

AB — At 
liczba „być 











Na koniec kilka wskazów 
« przede wszystkim na ali 
patrzyć się w dobry procesc 
)DX-40 MH. 40 


rav _A3RF 
Diei 44 


e zanim zdecydujemy się rozegrać 
pierwsze mecze ligowe, doradzam 
rozegrać kilka sparingów, poćwiczyć 
rzuty piłką i jej odbicia, 

e gdy się bronisz, staraj się uroz- 
maicać rzuty. Raz rzucać podkręco- 
ne piłki (Curveball), innym razem 
szybki (Fastball — ich średnia pręd- 
kość wynosi ok. 140 km/h), a także 
próbować rzucać ślizgające piłki (SIi- 
der). A wszystko po to, aby nie przy- 
zwyczaić przeciwnika do jednego ro- 
dzaju rzutu, 

e gdy atakujesz, należy Zawsze 


wiedzieć, na których bazach stoją za- 


wodnicy Twojego zespołu, bo czasami 
prócz mocnych (Power) i normalnych 
(Contact), warto zastosować krótkie 
odbicie (Bunt — troszeczkę inny 
uchwyt kija). Szczególnie należy po- 
myśleć nad rodzajem odbicia, gdy 
_ któryś Z twoich zawodników stoi na 





iev rate AR Z najlepszych 
gier tego typu. Polecam ją dosło- 
wnie wszystkim, tym którzy znają 
przynajmniej po części baseball, 
jak i tym. którzy go w ogóle nie 
znają. Mam nadzieję, że dzięki te- 
mu artykułowi gra w „Hardball 4” 
stanie się przyjemnością, czego 
wszystkim potencjalnym graczom 
serdecznie życzą: A 
HM. Stachura | M. | iński 





_PS, noe 
BRT" 
seba a la. 


















Właśnie na dniach ma się 


Ą 









skończyć, najdłuższy w historii 
amerykańskiego sportu, strajk 
baseballistów. Z powodu straj- 
ku zrezygnował z dalszej gry w 
baseball Michael Jordan, po- 
wracając do koszykówki (na- 
reszcie!), przez co wyraźnie 
wzrosły szanse Chicago Bulls 
na mistrzostwo. Jednak firmy 
produkujące gry nic sobie ze 
strajku nie robią i wypuszczają 


r. 


r. 
sa 


na rynek kolejne produkty o 
tematyce baseballowej. 
Taką jeszcze ciepłą gier- 
ką jest „ESPN BASEBALL 
TONIGHT" Przy produkcji 
tej gry uczestniczyło kilka 
firm, między innymi amery- 
kańska stacja telewizyjna 
ESPN, a także MLB (Major 


_' League Baseball — zawo- 

_" dowa liga baseballowa). Właś- 
_ nie MLB udostępniła prawdzi- 
we nazwiska graczy, a także. 
s: pe: klubów | i ich odznakami, 


Grą zasługującą na zauważenie 
jest niewątpliwie „Flying Tigers. 
Została ona zrobiona przez mało 
znaną firmę Ticsoit i jej okrojona 
wersja jest dostępna jako sharewa- 
re. Gierka ta jest typową strzelani- 
ną, znaną z automatów. Moim zda- 
niem, może ona konkurować z po- 


CSF 
FLYING TIGERS 


X A 


min. 386 SX, 
4 MB RAM, VGA, 
HDD 
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aby pomóc  rozpropagować 
baseball w ciężkich chwilach 
dla tych rozgrywek. 

Śmiało mogę napisać, że 
głównie dzięki włączeniu się 
MLB, gra jest szalenie atrakcyj- 
na. Jednak główną jej zaletą 
jest grafika (SVGA). Wspaniale 
dopracowane główne menu 
(rzuca na kolana), wszelkiego 
rodzaju zestawienia, włącznie 
z bosko wykonanymi odznaka- 


N 








mi klubów, to jest to co w tej 

grze urzeka najbardziej. 
Jedynym minusem gry 

(przynajmniej dla mnie) jest 


aAAL, 


wodzeniem ze znanym chyba 
wszystkim posiadaczom  PO-ta 
„Raptorem. We „Flying Tigers” 
wcielasz się w pilota eskadry o na- 
zwie analogicznej z tytułem gry, 
aby zwalczać przestępczość w 
przyszłości. Jednakże będziesz 
musiał się cofnąć wstecz w czasie, 
ponieważ bandyci zrobili to, aby 
zmienić bieg historii Swiata. Zaczy- 
nasz w 1942, gdyż bossowie zaczę- 
li transferować broń do Imperium 
Japońskiego. Następnie przewijasz 
się kolejno przez lata 1972 i 2012. 
Zaletą tej gry jest szybka animacja, 
niezła choć miejscami monotonna 
grafika i muzyka na niezłym pozio- 
mie. Można grać oczywiście na 


CJ Gry Komputerowe 


grafika samego meczu. Jest 
on tylko w trybie VGA, co w 
tak dopracowanej grze jest 
prawdziwym rozbojem. Gdyby 
boisko do gry było choć tak 
dobrze wykonane, jak w 
„Hardball 4” to „ESPN... przez 
długie miesiące nie schodziła- 
by z czołowych miejsc list 


przebojów. W grze są również 
niezłe efekty specjalne, do któ- 
rych należy niewątpliwie, od- 





grywany przed każdym me- 
czem, hymn Stanów Zjedno- 
czonych. Jeżeli chodzi o samą 
rozgrywkę meczu, to możliwo- 
ści są prawie nieograniczone. 
Można zmieniać ustawienia 
graczy w dowolną stronę, a 
także dokonywać zmian perso- 
nalnych. istnieje również moż- 
liwość replayów. Na uwagę za- 


LL 


dwu graczy, gdy jeden wspiera dru- 
giego. Działko pokładowe może 
działać w trzech trybach, każdy na 
dwóch poziomach siły ognia. Prócz 
tego dostępne są bronie drugopla- 
nowe, np. napalm, rakiety, laser itp. 
Po zestrzeleniu klucza żółtych 
samolotów można wziąć premię 


FIE 


1 


sługuje również, co w tego ro- 
dzaju grach jest normalne, 
możliwość trenowania  po- 
szczególnych zagrywek. Każ- 
demu zasiadającemu do tej 
gry polecam ten wariant, 
ponieważ w czasie meczu 
może dojść do strasznej kom- 
promitacji i przegranej jakiej 
jeszcze MLB nie zanotowała. 
Nie będę się więcej rozwo- 
dził na temat tej gry, w nią trze- 
ba po prostu zagrać. Jest ona 
tak wspaniała, że mógłbym o 
niej napisać jeszcze wiele do- 
brego. Gdyby posiadała grafikę 
meczu SVGA, to w skali od 1 
do 10 dałbym jej co najmniej 11 
(słownie: jedenaście). [o chyba 
komentarza nie wymaga. 
m MB 


ESPN 


ZR 


min. 386 DX, 
4 MB RAM, VGA, 
HDD 





r. z | ri 
STATE 


wyposażającą statek w jedną z bro- 
ni drugoplanowych. Tryby działania 
działka pokładowego zmienia nato- 
miast premia pozostająca po ze- 
strzelonych ' dużych zielonych 
samolotach. Jeżeli ktoś lubi tego 
typu gry, to polecam. 

M Mario 
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Premier Art Vol.2 TEMATYCZNE Arthur's Teacher Trouble Legend of Kyrandia 3 

Scenic and Castles Auto Works/Body Works/PC Works _ Just Grandma and Me Lost in Time 

Artistic Photography of Woman Bookshelf '94 Lion King Story Book Mad Dog McCree 

COREL Professionał Photos Cinemania Peter and the Wolf Mad Dog McCree 

CD-ROM Complete Bookshop Putt Putt Joins the Parade Magic Death 

Dangerous Creatures Thumbeline Mega Race 

SHAREWARE Familiy Doctor Tuneland Microcosm 

C User Group Library Football World Cup 1994 AGA naczoCzE a 

CDROM of CDROMS Gardening 

CICA Windows Globał Explorer 101: Onły the Best Games Myst 

Computer Reference Library Guinness Disc of Records a Male £Willv Beamish o | 

Education Platinum Hard Days Night A ai PK po ida 1 

Fonts Platinum Key Home Designer CITY. 2000 Pinball Arcade 

Games Platinum Windows Mayo Clinic Chaos Ochtiniuim Pinball 8 Pool 

Ds e pod iż soba uk Chess Master 4000 Police Quest: Open Season 
eady to Run OS/2 Multimedia Animals Enc. Sak the Ciwrnasiań Power Rangers 

Home 4 Business Platinum Musical Instruments Conspiracy Protostar 

internet Documents Our Solar System Greatutes Shack Psychotron 

Kirk s Comm Disc Star Trek Collectibles Crime Patrol Ouantum Gate 

MAC Info III World Atlas 5.0 Criticał Path Quarantime 

More Fonts Cyber War Ravenloft 

More Utilites POKAZY Cyberia Rabel Assault 

MPC Wizard 2.0 Animals in Motion Cyclemania Return to Zork 

Multimedia Platinum Beauty of San Francisco Dawn Patrol Reunion 

Night Owii2 Great Cities of the World DOOM 2 Rise of the Robots 

Plug and Play Linux Muzyczna Jedynka DOOM manialll Sim City 2000 

Publisher Platinum - Media Clips: Animal Kingdom Dracula Unleashed Space Pirates 


ORZI Ham Radio v.3 


Media Ciips: Full Bloom 


Frontier Elite II 


Star Trek - 25th 


Simtel MS DOS Shareware Media Clips: Jets 4 Props Gabriel Knight TFX 

Source Code Archives Media Clips: Tropical Rainforest Golf Microsoft UFO Enemy Unknown 
Techno Tools Media Clips: Wild Places Hell Cab Under Killing Moon 
Toolkit for Linux Media Clips: World View Inca Who Killed Sam Rupert? 
Utilites Platinum National Geographic Mammals Indiana Jones 4 Fate of Atlantis Who Shot Johnny Rock? 
Win Platinum Travel to Space International Soccer Wing Commander 3 





* Atrakcyjne ceny dla dealerów, sprzedaż hurtowa i detaliczna: 


Ponadto w ciągłej sprzedaży: 


odbiorców 
MASTER s.c. 
hurtowych i sklepów. uł. Cybisa 4 * napędy CD-ROM firm Sony 
| e Możliwość zamówienia 02-784 Warszawa i Panasonic 
FARO aj op bieta. tel. 644 48 47 
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karty dźwiękowe SoundBlaster 











Ludzie to bardzo niebezpieczne i 
złośliwe istoty, które zawsze robią 
to na co mają w danej chwili ocho- 
tę, rzadko przejmując się póź- 
niejszymi skutkami swoich poczy- 
nań. Tak więc po odkryciu energii 


atomowej pozostawało właściwie 
tylko kwestią czasu, kiedy tej 
niszczycielskiej broni użyją prze- 
ciwko sobie. Pewnego pięknego 
dnia stało się nieuniknione — roz- 
pętała się krótka aczkolwiek bardzo 
widowiskowa wojna. Ocalałe niedo- 
bitki by uniknąć śmiertelnego pro- 
mieniowania na wiele, wiele, wiele 
lat musiały schronić się w głęboko 
e pod powierzchnią ziemi 
- bunkrach .D mczasem życie powoli 
) się maanstato wiele no- 













Ak kc schronienia. 
r ożna zgadnąć, podbili 


utha. e później, na od- 
pękających drzwi, profesor 
ywa Woodruffa z tajemniczym 
'ądzeniem na głowie. Drzwi ule- 
jają przeważającym siłom wroga i 
D. mieszkania wpada banda zbi- 
ów. Bez pytania, biorą owo 
pod TE i unoszą w siną dal, 
_ jeden z nich, wyposażony w owu 
dowy. nos, z zimną krwią masakru- 
je... pluszowego niedźwiadka. Złe 
>hwile w życiu nie trwają jednak 
wiecznie — napastnicy odchodzą 
Ai wstrząśniętego Wood- 
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rufa samego w zdemolowanym 
mieszkaniu. Podczas nocy urzą- 
dzenie Azimutha powoduje 
przyspieszony wzrost malca, 
s tak że nowy dzień wita on już 
| jako człowiek dojrzały. W tym 
momencie przejmujemy kontro- 
ię nad Woodruffem. Rozwiązu- 
jąc kolejne piętrzące się na na- 
szej drodze zagadki, odkrywa- 
my tajniki działalności profeso- 
ra, ludzkiego rządu Miasta, nie- 
szczęście jakie dotknęło Mąd- 
rych Boozooków a nade wszystko 
czym (a może kim?) jest zagadkowe 
Schnibble. Zarówno obszar jak i fa- 
buła gry są bardzo rozległe, jednak 
w „Woodruffie” w odróżnieniu od 
„Goblinów”, akcja jest mniej liniowa 
i w mniejszym Stopniu polega tylko 
na rozwiązywaniu serii zagadek lo- 
gicznych. Można nawet pokusić się 
o stwierdzenie iż „Woodruff” to pra- 
wie gra przygodowa. Bohater gry 
chodzi po terenie Miasta, zbiera 
przedmioty i wykorzystuje je, czasa- 
mi, na różne ciekawe sposoby. 
Oprócz tego musi także rozmawiać 
z rozmaitymi postaciami. Czasem 
otrzymuje od nich wskazówki, cza- 
sem prezenty, a niekiedy wykonuje 
dla nich drobne przysługi w zamian 
za ich pomoc. Rozmowy prowadzi 
się bardzo prosto — wystarczy klik- 
nąć na rozmówcy by zamienić z 
nim kilka słów. irytujące jednak jest 
w tym iż na każdej postaci trzeba 
kliknąć kilka razy, niemalże wycią- 
gać z niej zdanie po zdaniu, a że 
powiedziała już wszystko co miała 
do powiedzenia wiadomo dopiero 
po tym iż zaczyna się powtarzać. 
Kontrola poczynań Woodruffa jest 
również nieskomplikowana, podob- 
na zresztą do „Goblinów”. Po naje- 
chaniu kursorem na „używalny” 
obiekt, na ekranie zostaje wyświet- 
lona jego nazwa. Kliknięcie w takim 
momencie spowoduje iź przedmiot 
zostanie podniesiony albo Woodruff 
spróbuje coś z nim zrobić. Prawym 
klawiszem myszy Otwiera Się tzw. 
inventory — i tu znów wystarczy 
kliknąć na przedmiocie by go przy- 
gotować do użycia, a kolejnym klik- 
nięciem spożytkować w wybranym 
miejscu. Zagadki i problemy jakie 
Woodruff będzie musiał podczas 
gry rozwiązać mają dość sil- 
ny charakter  „logiczny”. 

E Oznacza to niestety iż w 
E wielu przypadkach, 
E zwłaszcza pod koniec gry, 





przodu kończy się na wy- 


E próba posunięcia akcji do 
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PELZ 
PSCE 


próbowywaniu wszystkich przed- 
miotów w najbardziej przypadko- 
wych miejscach z nadziei iż coś z 
tego wyniknie. Bardzo podchwytli- 
we jest również to, że w kilku przy- 
padkach zamierzoną akcję trzeba 
wykonać kilkukrotnie (np. podno- 
szenie puszki). Dostęp w każdym 
momencie gry do wszystkich plansz 
jakie wraz z rozwojem akcji były 
udostępniane, w przypadku „zacię- 
cia się” oznacza że „Woodruff” 
bardzo łatwo może stać się grą 
frustrującą. Z drugiej jednak strony 
ukończenie „Woddruffa” daje 
olbrzymią satysfakcję, zwłaszcza iż 
od strony graficznej i dźwiękowej 
programowi naprawdę nie można 
nic zarzucić. Kolorowa, wyrazista 
grafika w wysokiej rozdzielczości 
oraz sprawna animacja okraszana 
humorem rodem prosto z kreskó- 
wek nie- 
wątpliwie do- 
dają uroku 
grze. 

Teraz mała 
uwaga: 
„Woodruff” 
jest całkowi- 
cie gadany, 
tzn. nie ma 
możliwości 
wyświetlania 
tekstu  roz- 
mów. „Wood- 
ruffa _ pole- 
całabym przede wszystkim tym, 
którym podobały się „Gobliny”. 
Jednak jeżeli ktoś chciałby 
sprawdzić swoje umiejętności w 
rozwiązywaniiu skomplikowanych 
zagadek, to również gorąco go za- 
chęcam do kupna. Ostatecznie, mi- 
mo iż trudny do przejścia, „Wood- 
ruff” jest naprawdę dobrze opraco- 

waną i pełną humoru grą. 


Zaczynasz grę przed domem pro- 
fesora Azimutha. Podnieś czerwony 
guzik (UNDERWEAR BUTTON) i 
porozmawiaj z gostkiem stojącym 
przy murku (ONLOOKER) — po in- 
formacje zostaniesz skierowany do 
J. F Sebastiana, zazwyczaj przeby- 
wającego w barze. Idź w lewo aż 
dojdziesz (dolnym przejściem) nad 
zatrutą rzekę. Spod pudełka (WOO- 


DEN BOX) wyjmij nakrętkę (NUT). „ką: 
Spytaj się żebraka (BEGGAR) czy 
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możesz bez- 
piecznie 
przejść 
przez wodę, 
a gdy po 
jego OS 


stopy, rze” w 
drania  na- 
krętką.  Za- 
bierz but 
(BOOT OF 
CROCO- ko sau. 338 
MOTH HAIR) 
który zgod: 
nie z pra- FAR 
wem akcji i 
reakcji zosta: „ , + 
nie Ciodrzu- 


cony. Wróć 


przed dom Azimutha. Zdobycznym 
butem strąć z dachu drugi do pary i 
nałóż je na nogi. Znalezione w 
środku buta zdjęcie pokaż kobiecie 
(YOUNG WOMAN) siedzącej na 
balkonie na ulicy Smutnego Boo- 
zooki (STREET OF SAD BOO- 
ZOOK). Fanka profesora wymieni 
Ci zdjęcie na artykuł o wynalazku 
Azimutha. Ciągle używając dolnego 
przejścia wróć nad rzekę. Buty za- 
pewnią Ci dostateczną ochronę byś 
mógł ją przekroczyć. Będąc już po 
drugiej stronie wody podnieś na- 
krętkę i przejdź w lewo, do Alei Przy 
Barze (WINO'S ALLEY) Z wora | 
pierza (BAG OF FEATHERS) weź 
garść piór i zamień kilka słów z pi- | 
jaczkiem (WINO). Wejdź do baru 
(BAR OF BOOZOOK AND HUMAN 
S). Porozmawiaj z barman- 


BOW 


AR OWNER). Kobiecina, a w 


_ zasadzie boozookinia przedstawi Ci 


się jako twoja dawna nauczycielka, 
przypomni iż Azimuth to twój adop- 
towany ojciec i przekaże w jego 
imieniu kamień w kształcie litery A. 
Poproś ją jeszcze by wskazała Ci 


_B wsród klientów J. F. Sebastiana i by 


nauczyła Cię czytać. Gdy się zgodzi 
podaj jej artykuł. Po skończonej na- 
uce przeczytaj plakat z numerem 
programu meteorologicznego (NO- 
TICE). Poczekaj aż z sufitu opuści 
się barman na szelkach i z kieszeni 
(BARMAN'S POCKET) zwiń mu ot- 


wieracz do butelek. Podejdź do Se- 
bastiana, zabierz stojącą przed nim 
filiżankę kawy (CUP OF COFFEEB) i 
wypytaj się go o ostatnie wydarze- 
nia. Informacje jakie Ci udzieli spo- 
wodują, iż Woodruff odzyska pa- 
mięć. Przypomni sobie o tym, jak 
Bigwig porwał jego tatę — Azimut- 













































ha — i brutalnie zamordował uko- 
chanego pluszowego misia. Na- 
stępnie, zgodnie z oczekiwaniami, 
postanowi zemścić się na wstręt- 
nym bandziorze. Po tej fali wspo- 
mnień podnieś leżący nie opodal 
pędzel (BRUSH), wróć do baru i 
wyjdź na zewnątrz. Poczęstuj pija- 
ka kawą, w zamian za co Sprezen- 
tuje Ci zegarek i zamocz pędzel w 
beczce smoły (TAR BARREL). Idź 
na ulicę Smutnego Boozooki i we 
wgłębienie w kamieniu (A” IM- 
_ PRINT) włóż kamienną literę. Zdo- 
" sz w ten sposób tobozon Z 















(STAIRS IR 
na chodniki | 
FOOD) i z 
(BEAN) które z niej 
nij puszkę jeszcze r 
Wróć aa dOPYĆ A | 






Ż - arassj "miasta, do CemUmi 
M mistracyjnego (ADMINISTRA- 
TION CENTER). Idź w lewo na Plac 
Brotoflatronu (AREA OF BROTOF- 
LATRON). Przeczytaj ogłoszenie o 
naborze chętnych do pracy w fabry- 
ce (EMPLOYMENT AD) i korzysta- 
jąc z tobozonu zadzwoń do biura 
zatrudnienia (RECRUITMENT NO). 
Dowiesz się iż potrzebne jest twoje 
zdjęcie i próbka oddechu. Porozma- 
wiaj z graczem (GAMBLER) i wejdź 
do sklepu zoologicznego (CUI-CUI 
OUAH-OUAH STORE). Podejdź do 
papugi (JEFF LOVEBIRD) i zlikwi- 
duj powód jej roztargnienia zamalo- 
wując pędzlem strategiczne obsza- 


ry plakatu (POSTER). Porozmawiaj 
z ptakiem i wetknij mu w kuper pęk 
piór by mógł wrócić do swej dawnej 
pracy w High Morals Club. Nałóż 
nakrętkę na ośkę koła (WHEEL) w 
któym biega szczur i które napędza 
wentylator na zewnątrz. Gdy zwie- 
rzątko zatrzyma się wyjdź na mo- 
ment przed sklep i 


gwizdnij sztuczny 

palec (FINGER 

MADE OF 
MORPHOPLA- 


STOC) właścicielo- 
wi sklepu  (O- 
WNER OF THE 
STORE). Przejdź 
W zaciemnioną 
_'_ część pomieszcze- 
_ nia i z pomocą lu- 
- sterka i wiatraczka 
(GLAPPER 
_.... FLOPPER) tak na- 
..... kieruj promień la- 
"...... sera uruchamiane- 
go przełącznikiem 
(SWITCH) by w 
ciemności ukazał 
się nos (BIG NO- 
SE NOT TOO 
CLEAN).  Podłub 
plastikowym  pal- 
cem w sztuczym 
nosie, a otworzy 
się sekretne prze- 
jście wiodące do 


jaskini hazardu 
(CLANDESTINE 
GAME ROOM). 


ldź do Dzielnicy 


Roz- 

pusty (RED 
LIGHT DISTRICT). PorożMiENIÓĄ Z 
panną Spinning Top — wysłan- 
niczką Azimutha. Da Ci kamienną 


_ rybę którą pełnym gracji ruchem 
y  upuścisz, przekaże numer do sali 
__ tronowej i opowie o kłopotach rządu 


Boozooków. Podejdź do automatu 
do gier (FLIPPER), zagraj parę ra- 


zy, a gdy Woodruff wścieknie się i 


rozbije maszynę podnieś pieniążek 
(ONE STRUL). Wyko- 
rzystaj go od razu w HW” 
innym ' automacie W 

(MONEY MACHINE) $ sC 
by wygrać do komple- £ 
tu parę kolejnych mo- $£ 
net. ldź w lewo na 
Wieżę Wirtualnych Po- 
dróży (VIRTUAL TRIP 
TOWER). Przesuń me- 
teoryt blokujący prze- 
jście (LARGE METEO- 
RITE), sprawdź co jest 


BE b 
i b. 
y Pp ; 
BL. 


KL P> LK istotę 
«0 0 Schnibbla. Udaj się do 


z głupkiem blokującym 
windę (DUDE) i za jedną z 
monet zagraj w „oczko” 
(THREE CUP TRICK 
PLAYER). Przejdź w lewo 
na Plac Brotoflatronu i 
skorzystaj z windy by wje- 
chać na Plac Bigwiga f 
(BIGWIG'S AREA). Poroz- 
mawiaj z niewolnikiem | 
(SLAVE BOOZOOK), obe- | 
jrzyj obie reklamy (AD), 
zdejmij z robota koszulkę 
(SHIRT FRONT) i kup w 
sklepie z różnymi dziwny- 
mi akcesoriami (ARTIF|- | 
CIAL LIMBS AND JOINTS 
STORE) okulary 
sztuczny podbródek. 
Podejdź do cienia (STAIN) 
i podnieś worek śmieci 
(TRASH BAG) który w 
chwilę później spadnie Ci 
na głowę. Zadzwoń do 
programu Heart To Body i 
obserwuj jak Woodruff za- 
kocha się w pannie Coh 
Cott, prowadzącej show. 
Wybierz numer do sekretarki Coh 
Cott (HEART TO BODY NO) i prze- 
konaj ją by umówiła Cię ze swoją 
szefową. Odłóż tobozon i za mo- 
ment wyjmij go ponownie z kieszeni 
— Sekretarka poda Ci prywatny nu- 
mer panny Coh Cott. Zadzwoń do 
niej tylko po to by przekonać się, iż 
nie chce mieć z Tobą do czynienia. 
Przejdź na skwer przed fabryką 
(FACTORY S ENTRANCE). Podnieś 
starą gazetę (NEWSPAPER) i prze- 
czytaj artykuł o związku Coh Cott i 
Bigwiga. Usiądź na - ławce 
(BENCH). Kliknij parę razy na 
Woodruffie, a gdy zacznie 
płakać naciśnij na dzwo- 
nek (DOOR BELL). Poja- 
Wi się ludzik i obetrze 
łzy Woodruffowi. Na- 
ciśnij ponownie na 
dzwonek, a ta sama 
mała istotka przynie- 
sie wiadomość od 
Azimutha. Zadzwoń 
do profesora (AZl- 
S=E> MUTH CHANNEL), 
który wytłumaczy Ci 
tajemniczego 


wejścia do Świątyni Boo- 


zooków (BOUZOUK 
TEMPLE). Porozmawiaj ze 
strażnikiem (TEMPLE 


GUARD), a ten obieca Cię wpu- 
ścić do środka w zamian za pewien 
oozaj orzecha. Idź do wyschniętej 
FOUNTAIN). Spytaj się o powód 
strapienia Mądrego (POWERLESS 
WISEMAN), a zostaniesz poproszo- 
ny byś poszedł i w jego imieniu po- 
rozmawiał z jego żoną. Za jednego 
strula kup od niego czapeczkę i idź 
do Centrum Administracyjnego do 
handlarza orzechami (NUT 





MERCHANT). Dowiesz się tam iż 
ostatniego orzecha kupił właściciel 
Wirtualnych Podróży. Pójdź więc do 
faceta (VIRTUAL TRIPS TRAVEL 
AGENCY OWNER) i porozmawiaj z 
nim. Obieca oddać Ci orzech za 
darmo jeżeli dostarczysz mu coś ró- 
wnie twardego, co mógłby użyć ja- 
ko podpórkę do sejfu. Zadzwoń po 
prognozę pogody (CANAL METEO 
CHANNEL) tyle razy ile to ko- 
nieczne, aż zostanie zapowiedziany 
na jakimś obszarze upadek meteo- 
rytu. Udaj się tam i za pomocą ze- 
garka ustal dokładne miejsce upad- 
ku. Gdy „kamień z nieba” spadnie i 
roztrzaska się o ziemię podnieś od- 
łupany kawałek  (METEORITE 
FRAGMENT) i zgodnie z umową 
wymień go na orzech. Zanieś owoc 
strażnikowi, jednak ten zrobi się 
wybredny i zarząda byś obłupał go 
ze skorupy. Wróć się do Alei Przy 
Barze i zanurz orzech w smole. Po- 
nownie dowiedz się gdzie spadnie 
meteoryt i w to miejsce (CROSS) 
podłóż owoc. Po wielkim bum bę- 
dziesz mógł zanieść strażnikowi 
upragnione jądro orzecha 
(BLUXTRE PULP). Wejdź do świa- 
tyni (TEMPLE HALLWAYS — LE- 
VEL 1). Zabierz pokrywkę (LID OF 
POT) i kanister z benzyną (GASOLI- 
NE CONTAINER). Przeczytaj kartkę 
(MESSAGE) wiszącą na drzwiach 
Mądrego Czasu (ROOM OF TIME 
WISEMANJ). Wejdź na drugi poziom 
świątyni (SECOND LEVEL). Poroz- 
mawiaj z Mądrym Słowa (WORD 
WISEMAN). Na klawiaturze na 
drzwiach do mieszkania Mądrego 
Sztuki (ROOM OF TALENT WISE- 
MAN) wystukaj kod (KAH LRZ GOZ 
GNEE) i porozmawiaj z żoną. Ża 
pomocą kodu z kartki (BLAŻ KAH 
ZIG DRU) otwórz okno (WINDOW) 
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chwili wróć. Poprzez rurę 
wejdź. do laboratorium (LAB). 
Podnieś nasiono (SCHNAP- 
LURE SEED), porozmawiaj z 
wyglądającym na nieszczęśli- 
wego 'Mądrym  Wegetacji 
(FERTILITY WISEMAN), po 
czym zapytaj się „naukowca” 
(PROFESSOR TOURNEBOU- 
LE) jakież to eksperymenty 
przeprowadza na Boozooku. 
Przejdź w lewo, na platformę 
z wentylatorem (FAN'S PLAT- 
FORM). Przelej benzynę z ka- 
nistra do zbiornika wentylato- 
ra (TANK), naciśnij włącznik 
(SWITCH) i sprawdź „nama- 
calnie" z jaką prędkością ob- 
racają się łopatki wirnika 
(FAN). W wyniku przeprowa- 
dzonego doświadczenia tra- 
fisz do Klubu Wysokiej Moral- 
ności (HIGH MORALS 
CLUB). Wrzuć worek śmieci 
"do paleniska (BRAZIER) by 
w drzwiach do Sali Obrad (CON- u ić zrzędliwą cenzorkę i upo- 
CUIL CHAMBER), sięgnij przez nie _ mnij się u 
ręką i otwórz sobie te drzwi. Wejdź _ ORMAN 
do środka i porozmawiaj z Mądrym Gd 
Czasu (TIME WISEMAN). Udaj się bin 
na trzeci poziom świątyni (THIRD 
LEVEL). Przeczytaj kartkę (MESSA- 
GE) na drzwiach mieszkania Mąd- 
rego Siły (ROOM OF STRENGHT 
WISEMAN) i wejdź do Sali Tronowej 
(THRONE ROOM) korzystając z ko- 
du (ZIG STO DRU BLAZ). Zdejmij 
ze ściany kartkę z wypisanymi ma- 
gicznymi formułami (LIST OG MA- 
GIC FORMULAE), podnieś z ziemi 
gumę do żucia (BOOZOOK CHE- 
WING-GUM), przeczytaj jadłospis 
kane: a z królem (HIS 
_ WIDTH SS, „ME DE. usłużnie 
podaj r cz by nie musiał 
swoim jedynym 
em, « a w zamian zo- 
jwany na rycerza. Gdy 
ólowi o profesorze 
z magicznych Sy- 
eszcze by opowie- 
Móblu i kiedy skończy 
aj z  Mądrym - Siły 
5IF GHT WISEMAN) — by mu 
mó e będziesz musiał coinąć się 
czasie. Wróć na poziom pierwszy 
LEVEL) zadzwoń (KAH 


N) o obiecaną przysługę. 

ży Ci drzwi wejdź do ga- 
€ klubu  (PRESI- 
EE ATERS). Poprzyglą- 
un . moment, jak prezeso- 


czym poratuj i Ok, guzikiem. To 

pozwoli mu wygłosić ognistą mowę 

przed członkami _ klubu, a tobie 

umożliwi skorzystanie z magnetowi- 

du (VCR). Obejrzyj trzy znajdujące 

się w gabinecie kasety (VIDEOTA- 

PE), dzięki czemu poznasz następ- 

ną Sylabę i wyjdź na zewnątrz. Do- 

wiedz się gdzie w najbliższym cza- 

sie spadnie deszcz i w miejscu tym 

(CROSS) nałap deszczówki do 

czapki. Idź do planszy z wyschniętą 

fontanną i wrzuć do niej (WATER- 

LESS FOUNTAIN) nasiono. Podlej 

je wodą z czapki i z wyrośniętej roś- 

liny (SCHNAPLURE BUSH) zerwij 

owoc. Mądremu Sztuki wyrecytuj 

Artystyczną Sylabę (ARTISTIC SYL- 

LABLE). Wróć do światyni. Mądre- 

"mu Smaku daj owoc w zamian za 
co otrzymasz talerz Boozooioli. Za- 

dzwoń do drzwi mieszkania Mądre- 

go Słowa (ROOM OF THE WORD 

WISEMAN) — poziom trzeci, kod 

5NZ BNZ GLAP). Porozma- 

wiaj ze zwierzakiem (PET OF THE 
 WISEMAN) i poczęstuj go 

fasoli. Wypowiedzianą 
| Podstawową Syla- 




















a. p: Smaku (ROOM OF THE 
TE WISEMAN). Dowiesz się od 
"nie go iż do przygotowania tradycyj- 








= WE >ebuje pewnej bardzo 
( przyprawy. Wyjdź przed 
















świnię spytaj się Mądrego Sło- bę (BASIC LABLE) przypomnij 
wac co porabia se przed więzienną  Mądremu Sła va. Tą na powrót 
ramę (SLAMMER'S DEAD-END), do świę | . do mieszkania 
„zamień słówko 3 ażnikiem (JAIL  Mądreg a (ROOM OF THE 





EN MAN) — mieści się 
e pie Mszym. a kod 
a — oraz 
I lądrego We- 
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tel. (0-22) 278-773 


brzmi rad 
porozmawiaj j 2 
























165.00, - 















min. 4865X, SVGA, 
HDD, 4 MB RAM, 
MS-DOS 5.0 


mę, a NOAA przez 
BĘ b (TIME 
W WI z Mi ąd VE 


abę z po- 
30 Hzącemu 
k też od 


GUARD), wyjdź z planszyi pó 








| E „śś Bpo 50 prawej, pojawi s 
'eq a Syliby Czasu ło żuł r 
BLE CLOCK). Gumą do żu jj 


cia zalep otworek na przewodj ie |(SNAIL'S SHELL) i kę 


teraz do Wieży Wirtualnych Podró- 
ży, zapłać u właściciela za użycie 
gry (jeżlei masz za mało pieniędzy 
wygraj ich więcej np. w automacie 
w Dzielnicy Rozpusty) i usiądź w fo- 
telu (VIRTUAL TRIPS SEAT). Z wir- 
tualnego obszaru gry (czyżby nawet 
tam znali DOOMa?) uwolnisz Mąd- 
rego Zdrowia, w zamian za co 
otrzymasz od niego Uzdrawiającą 
Sylabę. Ze (STAIRS STREET) pójdź 
w dół, na skwerek z pomnikiem 
(MEMORIAL). Stwórz Formułę Cza- 
su (TIME SYLL., BASIC SYLL., 
LEADING SYLL.) i wykorzystaj ją 
na pomniku (STATUE OF THE 
COMMANDER). Cofniesz się dzięki 
temu w przeszłość do momentu, w 
którym ludzie odnieśli zwycięstwo 
nad Boozookami. Podnieś kolbę ku- 
kurydzy (CORN EAR) i przyjrzyj się 
przewróconemu akwariu (OVER- 
TURNED JAR). Odwal głaz leżący 
poniżej (ROCK) i wyjmij z hełmu 
(HELMET) rybę. Wrzuć ją Wodzowi 
za zbroję (ARMOUR). Porozmawiaj 
ze śmiertelnie rannym wojownikiem 
(DYING BOOZOOK), pokaż mu bre- 
loczek otrzymany od króla (KEY 
RING). Boozook przekaże Ci kod 
do sejfu oraz podaruje róg. Zatrąb 
na nim i przesuń przywalający ko- 
goś głaz (ROCK). Weź trójząb (TRI- 
DENT) i użyj go do odwalenia 
kolejnych dwóch głazów, a 
spod ostatniego wyciągnij 
delikwenta za nogi 
(BOOZOOK FEET). Po- 
rozmawiaj z uratowa- 
nym Boozookiem 
(DYING BOO- 
ZOOK) — natural- 
nie obieca Ci się 
odwdzięczyć  — 
po czym możesz 
już wrócić do 
swoich czasów 
(PRESENT). Z po- 
sągu Wodza, zza 
zbroi (SUIT OF 
ARMOUR) wyciąg- 
nij kamienną rybę i 
udaj się przed wię- 
zienną bramę. Przyłóż 
kamienną rybę do wgłę- 
bienia w skale (FISH IM- 
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PRINT)„a ZĘ 

pa D s zybkiego I tatsg e 
ania się. Ody 
Mo niewielióg 


uczy Cię kontrolowag 
z podłogi budynku za 


(STONE ARM). Przejdź 


nowej. Kodem z i zaczicśhi (GLAP 


POO GNEE ZIG) otwórz sejf (SA- 
FE). Sylabę Siły (ENERGY SYL- 
LABLE) wypowiedz przed Mądrym 
Siły. Wróć do laboratorium. Stwórz 
Formułę Szczęścia  (ARTISTIC 
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SYLL., LEADING SYLEJ. 
" aż Furzędnika 
















SYLL.. BASIC SYLL., ADVICE 
SYLL.). Wejdź do „Domu Ludzi 
Wiecznie Uśmiechniętych” (HOU- 
SE OF HAPPINESS) i spożytkuj 
uzyskaną przed chwilą Formułę do 
rozweselenia gruszkoc lowego wa- 





ciosem przekonaj pielęgniarza 
(NURSE) iż bohaterom gier nic 
nie może stanąć na przeszkodzie, 
otwórz drzwi pocągając za dźwig- 
nię (LEVER), wyjdź i przekaż Zie- 
loną Sylabę (GREEN SYLLABLE) 
Mądremu Wegetacji. By uwolnić 
Mądrego utwórz Formułę Wzrostu 
(BASIC SYLL.. GREEN SYLL., 
ADVICE SYLL.) i potraktuj nią 
profesorka (PROFESSOR TOUR- 
NEBOULE). Udaj się do Sali Ob- 
rad, gdzie Rada Mądrych wybie- 
rze Ciebie do usunięcia zła z Mia- 
sta / Witym celu będzie 
taj mnic hpro znog. Na 
stole (COUNCIL TABLE) postaw 
puszkę w której ów Chprotznog zo- 







stanie umieszczony. Przejdź na 


plac z brotoflatronem i zrób sobie 
nim, naturalnie za pieniądze, dwa 
zdjęcia: jedno normalne a drug 


paroma „dodatkami”: załóż do nie- 


go koszulę (SHIRT FRONT), okula- 
ry, 
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sztuczny 

podbródek, pomaluj włosy 
pędzlem na czarno i włóż 

sg do ust kukurydzę. Takie 

A zdjęcie (PERFECT PHO- 
wc IO) wyślij za pomocą to- 
_ bozonu (OPENING OF 
4 THE DRIVE) do biura za- 
trudnienia. Przejdź do 
Centrum Administracyjne- 
„go, stwórz Formułę Siły 
(ENERGY SYLL. , ADVICE 
BASIC SYLL.) i Formułę Pa- 
”(LEADING SYLE., BASIC 
Poproś 
(BUREAUCRAT) O 
potrzebny Ci dokument, a kiedy od- 





h mówi użyj na nim Formuły Siły. 
| Uzyskany Certyfikat Oddechu ró- 
, wnież prześlij 


do biura zatrudnienia 
esz przyjęty do pracy. Idź 
na skwer przed fabryką i pokaż 
przepustkę (EMPLOYM. CERT.) 
strażnikowi (FACTORY GUARD). 
Twoje zadanie w fabryce będzie sto- 
sunkowo proste — masz zapako- 
wać w pudełko jeden kapelusz. Naj- 
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5] kokardę. Zamelduj majstrowi 


pierw zdejmij kapelusz (HAT) z taś- 
mociągu i przymierz w lusterku 
(MIRROR). Jeżeli jest wadliwy wy- 
rzuć go do zsypu (REJECT BIN) a 
jeżeli dobry, to naciśnij przycisk 
(SWITCH). Pudełko (CRATE) które 
wypadnie z podajnika postaw na 
taśmociągu i zapakuj w nie kape- 


lusz. Teraz stań szybko po le- 
wej stronie tej maszyny (na 
białym odblasku plamy oleju), 
a następnie przytrzymaj pal- 
cem węzeł (KNOT) by urzą- 


LUDwad 


dzenie mogło zawiązać piękną 





(FOREMAN) wykonanie zada- 

nej roboty, a kiedy ten odmówi 
należnej Ci się pochwały, spra- 
wy lekko wymkną się spod kon- 
troli. Dość powiedzieć iż osta- 
tecznie skończysz zapakowany w 
kaftan bezpieczeństwa, wisząc pół- 
tora metra nad ziemią w pokoju bez 
klamek. Bujnij się parę razy, a lina 
urwie się. Podnieś z podłogi pęk- 
nięte ogniwo łańcucha (PIECE OF 
CHAIN) i zerwij nim wykładzinę ze 
ściany (WALL). Wykręć ze Ściany 
śrubę (SCREW) i otwórz nią zamek 
(LOCK). Przejdź do sali obok. 
Wkręć śrubę w dziurę w Ścianie 
(HOOK) i z szafki (CLOSET) wyjmij 
swoje rzeczy. Przypatrz się wariato- 
wi z lejkiem na głowie (ORDINARY 
WEIRDO). Zadzwoń do Urzędu 
Skarbowego (TAX COLLECTION 
NO). Ponieważ jednak żaden z 
urzędasów nie zechce Ci pomóc, 
Woodruff po raz drugi straci nad So- 
bą kontrolę i zerwie z siebie kaftan 
bezpieczeństwa. Przenieś się do 
Centrum Administracyjnego i prze- 
czytaj grafitti na murze, a Mistrz na- 
uczy Cię Kontroli Powonienia. 
Przejdź do wyschniętej fontanny i 
zejdź do warsztatu piętro niżej 
(PASSAGE TO THE BOTTOM). 
Włącz tobozon (PUBLIC TOBO- 
ŻON) i poznaj kolejną część wiedzy 
Mistrza — Kontrolę Wzroku. W Alei 
Przed Barem dwukrotnie naciśnij 
przycisk (SWITCH) i naucz się Kon- 
troli Włosów. Na pijaku (WINO) użyj 
Formuły Pamięci (MEMORY 
FORM.). Porozmawiaj z nim. Daj 


mu swoje zdjęcie (IDENTITY PHO- 
TO), a w zamian dostaniesz kartkę 
z wypisanymi regułami gry Rummy. 
Pójdź w lewo na Schodkową Ulicę i 
używając Formuły Siły wyciągnij z 
wystawy sklepowej (SHOP WIN- 
DOW) latawiec. ldź przed bramę 
więzienną i porozmawiaj ze strażni- 
kiem. Po odpowiedni formularz 
zgłoś się do urzędnika w Centrum 
Administracyjnym. Pomóż mu 
przypomnieć sobie gdzie go położył 
Formułą Pamięci i oddaj (FORM.) 
strażnikowi. Wejdź na teren więzie- 
nia (PRISON'S COURTYARD). Weź 
szmatę (RAG). Zaproponuj strażni- 
kom (JAIL GUARDS) partyjkę Rum- 
my, po czym pod pozorem potrzeby 
skorzystania z toalety 
(RESTROOM) odejdź od stolika. 


Przetrzyj szybkę (WINDOW) szma- 
tą, a kiedy pojawi się robot wetknij 
mu w manipulator (ROBOT) kartkę 
z regułami gry (RUMMY RULES). 
Wejdź na mur (DOOR LEADING TO 
THE BULWARK) i przejdź do wię- 
ziennej wieży (PRISON CENTRAL 
TOWER). Poczekaj aż w prognozie 
pogody zapowiedzą silne wiatry na 
tym obszarze, zaznacz miejsce ich 
największego natężenia i pozwól by 
współpraca wiatru i latawca prze- 
niosła Cię piętro wyżej. Poproś 
więźnia (PRISONER) o pomoc i 
wejdź po kamiennych blokach jakie 
Ci wysunie na wyższy poziom. Po- 
łącz kamienną rękę z liną (ROPE) i 
zarzuć ją na rzeźbę po lewej (GAR- 
GOYLE). Spotkasz tam Mistrza 
który udzieli Ci ostatniej nauki — 
nauki lewitacji. Zadzwoń do Coh 
Cott, a zostaniesz zaproszony na 
„Oczne” przyjęcie jak również bę- 
dziesz świadkiem ataku Bestii na 
pannę Cott. Przejdź na platformę z 
wentylatorem i w jego podmuchu 
(FAN) przelewituj (LEVITATION) na 
parking przed domem Coh Cott. 
Włóż muszelkę w odcisk na statule 
(SPIRAL) a poznasz ostatnią 
z Sylab. Zadzwoń do drzwi 
(GLAP ZIG GNEE LRZ) i po- 
rozmawiaj z  odźwiernym 
(EYE DOORMAN). Pokaż mu 
okulary — niestety na udział 
w przyjęciu to nie wystarczy. 
Przejdź do Wieży Wirtualnych 
Podróży. Stwórz Formułę Jas- 
nowidzenia (INTUITIVE 
SYLL., INTUITIVE SYLL., BA- 
SIC SYLL.) i użyj jej, by udo- 
wodnić oszustwo gracza w 
„trzy kubki” (THREE CUP 
PLAYER). Z ulicy Schodkowej za- 
bierz oko (EYE MADE OF 
MORPHOPLASTOC), które tam 
spadło i przenieś się na Więzienną 
Wieżę. Zarzuć swój chwytak 
(GRABBER) na prawą rzeźbę 
(GARGOYLE) i Formułą Jasnowi- 
dzenia znajdź w murze (WALL) 
drzwi. Porozmawiaj z profesorem 
Azimuth, który wyjaśni o co właści- 


wie w tym wszystkim chodzi i wróć 
przed dom Coh Cott (ARISTOC- 
RATS TERRACE). Pokaż odźwier- 
nemu oko i wejdź do środka ("EYE” 
PARTY). Utwórz Formułę Diagnozy 
(BASIC SYLL., HEALING SYLL., 
BASIC SYLL.) i sprawdź co się sta- 
ło Coh Cott. By zrobić odtrutkę na 
ukąszenie Bestii przenieś się do la- 
boratorium, tam skorzystaj z próbó- 
wek (TEST TUBES), a stworzone 
antidotum wlej Coh do kieliszka 
(GLASS). Przedstaw się jej i by ją 
przekonać do siebie rozbaw Coh 
Cott Formułą Szczęścia. Gdy bę- 
dziesz już w pokoju panny Cott po- 
rozmawiaj z nią. Idź na skwer przed 
fabryką i przekonaj przywódcę sek- 
ty iż chcesz dołączyć do współwy- 
znawców. Przejdź na plac Bigwiga i 
wypowiedz magiczne Słowo 
(MANTRA) do mikrofonu (MICROP- 
HONE OF THE SECT). Wejdź do 
budynku (INSIDE OF THE SECT). 
Porozmawiaj z kapłanem (HIGH 
PRIEST). Teraz musisz wykonać 
parę rzeczy, jednak pamiętaj byś za 
każdym razem gdy nadejdzie twoja 
kolej zdążył wypowiedzieć swoje 
Słowo (MANTRA) przy ołtarzu 
(PLACE AMONGST INITIATED), a 
w momencie kiedy kapłan każe 
wszystkim medytować zacznij lewi- 
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tować. Obejrzyj komputer 
(COMPUTER) i spytaj się 
kapłana dlaczego nie dzia- 
ła. Wrzuć monetę do skar- 
bonki (CULT'S HOLE) i po- 
nownie sprawdź komputer. 
Poproś kapłana o Święty 
Kod. Ponownie wrzuć mo- 
netę do skarbonki i spytaj 


Gry Komputerowe (27) 
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Wprowadź go do komputera i 
(jeszcze jedna moneta) zapamiętaj 
kolejność gongów. Potem zgodnie z 
tym co zapamiętałeś uderzaj w ma- 
ły i duży gong (SMALL i GRAND 
GONG). Z wielkiej czaszki wyjmij 
hipnotyczny kompakt (HYPNOTIC 
CEEDEEROM) i wróć do mieszka- 
nia Coh Cott (COH COTT QUAR- 
TERS). Obejrzyj roślinkę w do- 
niczce (PLANT) i użyj na niej For- 
muły Wzrostu. Wespnij się do 
mieszkania Bigwiga (BIGWIG'S AP- 
PARTMENT). Popatrz na pole siło- 
we (FORCE FIELD), a następnie 
skorzystaj z rady Mistrza i przelewi- 
tuj przez nie. Przed atakiem Bigwi- 
ga osłoń się pokrywką. Następnie 
szybko włóż kompakt (CEEDEE- 
ROM) do czytnika (SLOT IN THE 
VCR), a Bigwigowi załóż na głowę 
viblefrotzer — urządzonko zmienia- 
jące wiek używającej je osoby. Z 
pozostałych po Bigwigu ubrań 
(CLOTHES) wyjmij kartę magne- 
tyczną. Naciśnij przycisk 
umieszczony na oparciu fotela 
(SWITCH). Wejdź na górę do Bestii. 
Powieś schprotznog na haku pod 
sufitem (HOOK) i zakomunikuj Be- 
stii iż jej koniec jest już bliski. Kiedy 
potwór wniknie do twego ciała, 
zjedz boozooioli by go wykurzyć. 
Spróbuj użyć karty magnetycznej 
na zamku (LOCK), a Bestia sparali- 
żuje Cię. Jedyne co Ci wówczas po- 
zostanie to pociągnąć za dźwignię 
(LEVER) by ją schwytać. 
By upewnić się że 
nie ucieknie ze 
swego wię- 


zienia zaklej 
gumą do żucia 
dziurkę w 
schprotznogu i otwórz za- 
mek kartą magnetyczną. Woodruff 


i wejdzie do pokoju prezydenta, od- 


kryje iż jest on tylko robotem i prze- 
jmie władzę. A co dalej? Wiadomo 


„ — rządził długo i szczęśliwie... 


Patrycja Wardzała 
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Związki kina i gier komputero- 
wych zawsze były bardzo silne. Już 
pierwsze gry zręcznościowe chętnie 
wykorzystywały popularność prze- 
bojów kinowych („Rambo”, „Com- 
mando”, „RoboCop”, „Gwiezdne 
Wojny” czy „Indiana Jones”). Gry 
korzystające z popularności przebo- 
jów filmowych nie należą do rzadko- 
Ści również dziś („Jurassic Park”, 
„Aladin” czy „Lion 
King”). Natomiast po- 
mysł wykorzystania po- 
pularności gier dla przy- 
ciągnięcia widzów do kin 
jest stosunkowo nowy. 
Pierwszą taką próbą był 
chyba disneyowski film 
„Super Mario Bros” z 

































1993 roku. | 
nie ma co 
ukrywać — ta 
próba  zakoń- 
czyła się raczej 
klapą. Mimo 


agresywnej reklamy, efektów spe- 
cjalnych i udziału gwiazd, film przy- 
niósł w USA wpływy rzędu 21 min 
dolarów, czyli mniejsze niż wiele fil- 
mów niskobu- 

siĘ dżetowych (dla 


YE JŃ 


porównania — 
wyprodukowa- 
ny w tym sa- 
mym _ czasie 

„Jurassic 
Park” dał 340 
min wpływów). 

Ale przełom 
został dokona- 
ny — produ- 
cenci i dystry- 
butorzy  prze- 
konali się, że 
film oparty na 

popularnej 
grze może jednak znaleźć widzów. I 
obecnie na ekranach kin będziemy 
mogli obejrzeć coraz więcej adapta- 
cji popularnych gier. 

Niedługo po „Super Mario Bros” 
wytwórnia Universal zrealizowała 
„Double Dragon” — film jednak po- 
niósł w USA tak bezprzykładną klęs- 
kę (ogólne wpływy to 2 miliony!), że 








dotychczas nie znalazł 
się nikt chętny do roz- 
prowadzania go w Euro- 
pie. Natomiast najnow- 
Sza adaptacja „Street 
Fighter" już po kilku 
tygodniach  rozpowsze- 
chniania w USA przy- 
niosła 30 mln dolarów 
wpływów. Ale tu sytua- 
cja filmu była o tyle lep- 
Sza, że tym razem jest to 
ekranizacja _ gry-walki. 

», Jakość i sens intrygi nie 
"058 jest tu ważny - widzowie 


idą do kina, aby napatrzeć się na 
sceny walk, a przy okazji obejrzeć 
swe ulubione gwiazdy (Jean Claude 
Van Damme, Kylie Minoque i Raul 
Julia). Flim niedawno trafił na ekra- 
ny polskich kin, więc sami możecie 
go obejrzeć i wyrobić sobie zdanie 
na temat implementacji gier na fil- 
my. Akcja nie jest specjalnie pomys- 
łowa. Jaki$ czarny charakter uwięził 
kogoś, a za uwolnienie żąda czegoś. 
Inni tj. ci po drugiej stronie baryka- 
dy, chcą więźnia widzieć wolno, ale 
nie mają zamiaru spełnić żądań 
czarnego charakteru. W tym mo- 
mencie do akcji wkracza ON — nie- 
zastąpiony i jedyny w swoim rodzaju 
Jean Claude Van Damme — „Street 
Fighter. (Co nastąpi później nie 
trudno się domyśleć, ale jeśli ktoś 
ma wątpliwości to trzeba to konie- 
cznie obejrzeć. 








Gra „Street Fighter" choć znana i 
lubiana nie wywołuje jednak tak 
wielu emocji, jak ostatni hit w kate- 
gorii gier bij-zabij — „Mortal Kom- 
bat”. Czyżby brak rozeznania filmow- 
ców w świecie gier komputerowych? 
Nic z tych rzeczy. 

„Właśnie na lato tego roku zapo- 
wiedziano już premierę filmu „Mor- 
tal Kombat”! W rolach głównych 
wystąpią Talisa Soto i Christopher 
Lambert, film wyprodukowała wy- 
twórnia New Line (znana np. z „The 


Mask” czy „Teenage Mutant Ninja 
Turtles'). Sądząc po wynikach osią- 
ganych przez „Street Fightera”, ten 
film również powinien cieszyć się 
powodzeniem. 

Wydarzeniem najbliższych dni 
ma być premiera filmu „Star Trek — 
Pokolenia”, która w Polsce ma być 
zgrana z premierą gry komputero- 
wej. 

Jednak największą bombę z dzie- 
dziny przenoszenia gier na ekrany 
filmowe szykuje wytwórnia Univer- 
sal. Przygotowuje się ona obecnie 
do wprowadzenia na ekrany kin fil- 
mu „Doom Generation"!!! 

Nie bardzo wyobrażam sobie, jak 
z tej tematyki można stworzyć sen- 
sowny film, ale wszystko przed na- 
mi. Przy okazji warto wspomnieć, 
że szykuje się wydanie całej serii 
książek opartych na „Doomie”. 

wiat zwariował! Czekamy na na- 
stępne propozycje wytwórni filmo- 


„wych... 
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Polski rynek komputerowy jest zupełnie inny niż na Zachodzie. I nie myślę tu o rozdmuchanym 
problemie piractwa, a chciałbym poruszyć nieco inny temat. Otóż tak się składa, że na naszym ryn- 
ku trwa bezustanny wyścig o nowości. Podczas gdy w innych krajach gracze zachowują się bardziej 
racjonalnie. Przeglądając miesięczne podsumowania prowadzone przez zachodnie agencje, a doty- 
czących ilości sprzedaży poszczególnych tytułów, dochodzimy do zaskakujących wniosków. Otóż w 
czołówce najlepiej sprzedawanych programów niezmiennie utrzymują się stare dobre hity: „TFX”, 
„SIM CITY 2000”, „THEME PARK*, „DOOM” i właśnie „RISE OF THE ROBOT” 





Na screenach przedstawiliśmy tylko niektóre cio- 
sy, resztę bez problemu odkryjecie sami. Pewnie NA 
nie wszystkie ciosy uda Wam się wykonać od ra- 

zu, ale nie zrażajcie się zbyt szybko. (Objaśnienie: 
D — dół, G — góra, L — lewo, P — prawo, F — fire) 


IDEI MAH 
. BZĘ WA I 





| | EYE LIL EIESEZL 
| | AAUI;IC ią przed i po walce. Tyle o grze, o | ELCY4 

7 GRU | do dzieła. 

WK GUSRZ UI Przed walką możesz ustalić sto- 

D, G, F I taran L, PF pień trudności oraz czy chcesz wal- 
czyć z komputerem, czy z kolegą. 
Ciekawą opcją jest możliwość usta- 
wiania czasu i ilości rund (options) 

W tej grze nie możesz pójść na 

łatwiznę, bo nie pokonasz przeciw- 
nika stosując jeden i ten sam cios. 
Każdy robot ma własną inteligencję 
i w zależności od jej stopnia zaa- 
wansowania, będzie stosował uniki 
"na powtarzane ciosy. 
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Dziwne, że tak dobry program 
szybko popadł w niełaskę polskich 
graczy. Bez wątpienia „Rise of the 
Robot” jest jedną z najlepszych gier 
tego gatunku ostatnich lat. Ale za- 
cznijmy wszystko od początku. 








gk RONNY 
Bwaga na wysuwaną 
Cios specjalny — ($ 
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Gra „Rise of the Robot” przyszła _ odpowiedni nastrój, a jeśli jesteś po- 
na świat w październiku 1994 r. dzię-  siadaczem karty dźwiękowej, to do- 
ki firmie Time Warner i choć zbytnio _ datkowo będziesz mógł się nacie- - 
nie lubię bijatyk, ta gra zaskoczyła szyć świetną muzyką i wspaniałymi 
mnie bardzo. Jesteś Cyborgiem i efektami dźwiękowymi. Każdego, 
masz za zadanie powstrzymać, a nawet największego, malkontenta 
konkretnie, unicestwić grupę robo- może zaskoczyć profesjonalne wyko- 
tów, które opanowały fabrykę. Do- _ nanie robo- 


skonale zrobione intro wprowadza tów oraz TIME WARNER '94 
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tel (0-22) 24-04-18 140.00, ztamańkawa 
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) NEJ kasi | wrażenia i emocje. Gra „Rise of the 
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HERETIC (PCO) 

Na początku był „DOOM” — wielki 
przebój, gra roku — jedyny pozostały 
przy życiu komandos szalał w labiryntach 
z dużym arsenałem i pokaźną ilością 
amunicji. Gra przerażała i zachwycała 
swoim ogromem, dopracowaniem i 
wspaniałymi efektami; brutalność, 
śmierć i krew na ażdym kroku. Powstało 
mnóstwo gier naśladujących ten rodzaj, 
coraz lepszych graficznie, z lepszym 
dźwiękiem i wszyscy powoli się przyzwy- 
czaili do tego standardu. 

Później pojawiła się druga część przy- 
gód owego komandosa: „DOOM 2”. Już 
nie tak podziwiany — konkurencja przez 
ten czas nie spała, a ld Software nie 
zmieniła w grze niemalże nic — doszło 
kilka nowych potworów, lecz kto nie idzie 
naprzód, ten się cofa! Była to jednak 
wspaniała okazja do odreagowania — gra 
była jeszcze bardziej 
krwawa od poprzedni- 
czki i nie znam nikogo, 
kto by o niej nie słyszał. 

A teraz „HERETIC” — 
ten sam rodzaj gry, po- 
dobny „data engine”... 









4 TRICKS 








Niby nic nowego, a jednak... nowe potwo- 


"ry, nowe tekstury ścian, kilka nowych 


możliwości (jak na produkt DOOMopo- 
chodny — konkurencja już to stosowała): 
poruszanie głową w pionie, możliwość 
zbierania przedmiotów i ich późniejszego 
używania, latanie itp. 

lym razem gracz wciela się w skórę 
czarnoksiężnika walczącego samotnie 
ze Złem. Zmienił się arsenał — jest 
osiem zupełnie innych rodzajów broni 
(od laski, poprzez kuszę i swojego ro- 
dzaju miotacz 
płomieni, aż do 
„obrotowej  ma- 
czugi'), _ doszły 
nowe możliwości 
— SkKOro czaro- 
wnik, to może 
s) oczywiście  rzu- 
=—a cać czary. A skoro 
już jesteśmy przy 
tym, to do czarowania służą: 

a. RING OF INVINCIBILITY — 
pierścień nietykalności; 

b. SHADOWSPHERE — kula cie- 
nia, daje częściową niewidzialność; 

c. QUARTZ FLASK — butelka z 
eliksirem leczącym; 


d. MYSTIC URN — tajemna. urna, od- 
nawia do maksimum siły życiowe; 

e. TOME OF POWER — księga mocy, 
czasowo zwiększa siłę broni lub powoduje 


powrót do ludzkiej postaci po zamianie w 


kurczaka, 

t. TORCH — pochodnia rozjaś- 
niająca ciemności; 

g. TIME BOMB OF THE AN- 
CIENTS — bomba czasowa — po- 
łóż i szybko uciekaj! 

h. MORPH OVUM — magiczne 
jajko, zamienia przeciwników w 
kurczaki; 

i. WINGS OF WRATH — skrzydła 
nietoperza, pozwalające na latanie. 

j. CHAOS DEVICE — teleporter, 
przenosi do początku poziomu; 

Znaleźć można także inne przed- 
mioty — są one używane natychmiast po 
ich odnalezieniu (o ile jest to możliwe — 
np. kiedy masz jeszcze miejsce w „maga- 
zynku” broni): 

e BAG OF HOLDING — torba, zwiększa 
Twoje możliwości przenoszenia amunicji, 

« MAP SCROLL — mapa, ukazuje 
wszystkie tajne przejścia, 

e LEATHER/WODDEN/SILVER SHIELD 
— tarcze, pozwalają na zwiększenie para- 
metru ARMOR (zbroja), 

e amunicja do wszystkich broni. 

Wspaniałą rzeczą w „DOOM” i „DOOM 
2' był system kodów, które po wstukaniu 
pozwalały na wiele rzeczy — nietykalność 
i pełne zasoby broni — znakomite (zwła- 
szcza ten drugi, na wysokim poziomie 
trudności) do rozładowania się po cięż- 
kim dniu! Zarówno w pierwszej, jak i dru- 
giej części „DOOM”, kody były takie same 
— próba ich użycia w „HERETICu” 
(IDDQD i IDKFA) kończy się w zabawny, 
ale niezbyt miły sposób (spróbuj sam, 
jeśli jeszcze tego nie zrobiłeś!). 

Tutaj także autorzy zostawili furtkę — 
wystarczyło ją odkryć i otworzyć, by po- 
nownie w pełni móc się nacieszyć stru- 
mieniami bezkarnie przelewanej krwi (są 
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co najmniej dwie wersje „HERETICa” — 
w jednej z nich wszystkie kody muszą być 
poprzedzone wstukaniem ciągu znaków 
RAV; jedynym wyjątkiem jest RAVMAP — 
w obydwu wstukiwany tak samo!): 

e ENGAGExy — skok do epizodu x do 
poziomu y (np. ENGAGE15 powoduje 
skok do 5 poziomu 1 epizodu), 

e GIMME — wyświetla menu MAGI- 
CZNYCH przedmiotów; wciśnięcie litery ze 
spisu powyżej daje ten przedmiot po kolej- 
nym pytaniu o ich żądaną liczbę (maksy- 
malnie może ich być 16 w kieszeni), 

e KITTY — przechodzenie przez 
Ściany, » 

e MASSACRE — zabija P 
wszystkie potwory na danym | 
poziomie, 

e PONCE — leczy do maksimum 
(działanie jak MYSTIC URN), 


= | 
ZJ 15200 





e QUIGKEN — pełna i ciągła nietykal- 
NOŚĆ, 

e RAMBO — komplet broni i pełno 
amunicji, 

e RAVMAP — mapa poziomu (wstukana 
raz — pokazuje Ściany, dwa razy — potwo- 





ry, trzy — wraca do postaci oryginalnej), 

«SHAZAM — zwiększa moc broni 
(działanie jak TOME OF POWER), 

e SKEL — komplet kluczy. 

Istnieje jeszcze jeden kod — COCKA- 
DOODLEDOO — nie służy on niczemu (no 
może nie do końca); jeśli chcesz zoba- 
czyć świat z poziomu zwierzęcia, to pro- 
szę bardzo! 

Jeśli jeszcze nie widziałeś „HERETICa” 
— to zobacz! Naprawdę warto! 

m Wist 


PS. Jak wiadomo, „HERETIC” w wersji 
komercyjnej ma 3 epizody — sprawdź co 
się stanie po wstukaniu ENGAGE41... 


SIM CITY 2000 (Amiga-AGA) 

Podczas gry napisz „CASS”, a uzyskasz 
dodatkowe 250 funtów. Jeśli będziesz 
nadużywał tego triku, Twoje miasto na- 
wiedzi katastrofa. 


THEME PARK (Amiga) 

Wpisz jako nazwisko „LAMPORT”. Te- 
raz podczas gry: „C” — ful gotówki, „Ctrl 
Z” — wynalezione wszystkie sklepy, „Alt 
Z” — wszystkie atrakcje, „Shift Z” — 
wszystkie ozdoby. 

Jeśli weźmiesz pożyczkę i sprzedasz 
park, nie musisz jej spłacać. 


THEME PARK (Amiga-AGA) 

Jako pseudonim (nickname) wpisz „MI- 
KE”. Gry podczas gry wciśniesz „Z”, „X” 
lub „C”, dostaniesz odpowiednio: wszy- 
stkie atrakcje, sklepy i więcej gotówki. 


ALADDIN (Amiga-AGA) 

Podczas gry wciśnij pauzę („P”) i ru- 
szaj joystickiem: G, D, L, P FIRE, D, G, P 
L, FIRE, D, P, FIRE, P, D, FIRE. Teraz, po 
powrocie do gry, klawiszami „1” do „9” 
przeskakujesz o tyle poziomów, jaką li- 
czbę wciśniesz. 


ROADKILL (Amiga-AGA) 
Kody: LOPONDGNRM 
HOPOOGHOCP 
POPONHECRH 
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Historia Świata 


Współczesne komputery domowe 
oferują swym użytkownikom szeroki 
wachlarz różnorodnych gier, w tym ró- 
wnież gier role-plying i strategicznych. 
Dla nikogo chyba nie jest tajemnicą, 
że tradycja tego typu gier jest dużo 
starsza niż historia gier komputero- 
wych. Prawdę powiedziawszy, to twór- 
cy wielu najlepszych gier komputero- 
wych swe pomysły czerpali z gier 
planszowych. Oczywiście tylko marni 
autorzy „żywcem przenoszą grę 
planszową na komputer. Komputer da- 
je po prostu takie możliwości, jakich 
nie da się we w miarę prosty sposób 
uzyskać na planszy. Ale nie oznacza to 
bynajmniej, że wraz z upowszechnie- 
niem się gier komputerowych trady- 
cyjne gry planszowe tracą rację bytu. 

Można nawet zaryzykować twierdze- 
nie, że przemysł gier planszowych nig- 
dy nie rozwijał się tak prężnie, jak 
dziś! Zachodzi tu swoiste sprzężenie 
zwrotne — to dzięki komputerom zo- 
stały spopularyzowane takie gatunki, 
jak fantasy, role-plying czy właśnie 
gry strategiczne. Po prostu — nowo- 
czesne gry tego typu są na tyle złożo- 
ne, że początkujący czuje pewne 
onieśmielenie przed przystąpieniem 
do rozgrywki. Komputer umożliwia w 
miarę bezbolesne wkroczenie w świat 
gier ale często zapominamy, że gra 
komputerowa niesie z sobą pewne 
ograniczenia. Jakże niewiele jest do- 
brych gier strategicznych Czy ro- 


le-plying, które umożliwiałyby równo- 
czesny udział w rozgrywce kilku gra- 
czom. Komputer ułatwia co prawda 
generację zdarzeń losowych czy pod- 
liczanie wyników, ale jakże często ca- 
ła strategia gracza skupia się na prze- 
chytrzeniu bezmyślnej maszyny, za- 
miast analizie własnego położenia. 
Tym bardziej, że większość algoryt- 
mów komputerowego przeciwnika 
jest powtarzalna — pewne jego posu- 
nięcia mogą nas zaskoczyć w 
pierwszej rozgrywce — po pięciu czy 
dziesięciu rozgrywkach znamy już 
przeciwnika na wyłot i najczęściej je- 
steśmy go w stanie pokonać bez 
większych problemów. 

Natomiast żywy przeciwnik zawsze 
jest nieprzewidywalny. Nigdy nie wie- 
my, czy pozornie bezsensowne posu- 
nięcie jest wynikiem „pomroczności 
jasnej”, niezauważenia jakiejś możliwo- 
ści, czy też stanowi element jakiejś wy- 
jątkowo perfidnej kombinacji. W przy- 
padku komputera dwie pierwsze możli- 
wości możemy z góry odrzucić — no 
chyba, że autor programu po prostu 
sknocił robotę, ale wtedy komputer w 
podobnej sytuacji będzie zawsze równie 
głupio reagował — człowiek nie. 


Wiele jest firm, które równolegle 
wydają gry planszowe i gry kompute- 
rowe. A współczesne gry planszowe 
tyle mają wspólnego z popularnym 
„Chińczykiem”, co „King's Quest VII" z 
pierwszym „Kings  Questem. [o 
olbrzymie wielobarwne plansze, setki 
różnego rodzaju pionów, sztonów i 
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kart oraz caie zestawy kości do gry — 
wszystko to po to, aby w miarę senso- 
wnie wprowadzić do gry element loso- 
wy. W Polsce, do której najnowsze gry 
komputerowe docierają już w kilka dni 
po swej Światowej premierze (a czasa- 
mi jeszcze przed premierą!), najnowo- 
cześniejsze gry planszowe są niemal 
całkiem nieznane (poza częścią fanta- 
sy role-plylng, które swego czasu pro- 
mowała firma Encore). Na szczęście 
ta sytuacja ulega zmianie i również in- 
ne rodzaje gier planszowych zaczynają 
pojawiać się w sprzedaży. Jednym z 
pionierów tego rynku jest firma Rob- 
son, dzięki której miałem okazję za- 
poznać się z fascynującą grą „History 
of the World wydaną przez Avalon 
Hill Game Company. Gra przeznaczo- 
na jest dla 2 do 6 graczy i przez wy- 
dawcę została sklasyfikowana, jako 
gra © małej złożoności. A pudeło z 
grą, oprócz kilku instrukcji, zawiera 
planszę o wymiarach 60x90 cm, 6 
zestawów kolorowych, tekturowych 
pionów (w każdym zestawie ponad 
100 pionów), dwie talie specjalnych 
kart i oczywiście zestaw 5 kości do 
gry. Jak więc wyglądają gry o dużym 
stopniu złożoności?! 


Na razie firma Robson rozprowa- 
dza gry Avalon Hill jedynie w języku 
angielskim, ale zapowiada również 
polskie opracowania najciekawszych 
gier. 

Amerykańska firma Avalon Hill spe- 
cjalizuje się właśnie w produkcji 
nowoczesnych gier planszowych, choć 
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ma również w swym dorobku pokażny 
pakiet gier komputerowych (m.in. 
„Legends of the Lost Realm”, „Wilder- 
lands”, „Diplomacy”, „Third Reich”, 
„Under Fire” czy „Wooden Ships”). 
Ale gry planszowe stanowią główny 
dorobek firmy. | są to pozycje nie byle 
jakie. W ofercie firmy znajdziemy całe 
serie gier, które są w stanie zaspokoić 
najprzeróżniejsze gusta. Mamy więc 
serie SF i fantasy („Merchant of Ve- 
nus”, „Rune Quest” czy „Dune”), gry 
sportowe („Decathlon”, „Football Stra- 
tegy, „Pro Golf” czy „Wrestling ), 
zwykłe rodzinne gry rozrywkowe („Iri- 
via, „Stock Market”, „Shake- 
speare” czy „Dinosaurs of the 
Lost World”), ale główną 
część oferty stanowią dosko- 
nałe gry strategiczne. W tej 
ofercie znajdziemy zarówno 
gry oparte na historii naj- 
nowszej („Kremlin”, „NATO”, 
„Gulf Strike”, „Flashpoint: Go- 
lan, „Vietnam, _ „Korean 
War”), historii Il Wojny („Third 
Reich”, „Omaha Beachhead”, 
„Pacific War”, „Afrika Korps”, 
„Anzio,  „Hitlers _ War”, 
„Luftwaffe, „Patton s Best”), 


jak i wybranych faktach z całej historii 
ludzkości („Lee vs. Grant”, „Gettys- 
burg”, „Blackbeard”, „Circus Maxi- 
mus” „Napoleon's Battles”, „1//6”, 
„Siege of Jerusalem”, „Peloponesian 
War”). Ale w ofercie znajdują się także 
inne gry traktujące strategię w sposób 
bardziej ogólny. Do nich należy właś- 
nie „History of the World”, pozwalają- 
ca rozwijać własne imperia od czasów 
starożytnej Sumerii, aż po czasy 
współczesne, „Civilization” o zbliżonej 
tematyce, klasyczna „Kriegspiel”, „Co- 
de of Bushido” — oparta na walkach w 
Średniowiecznej Japonii, „1830: Rail- 
roads 8. Robber Barons, czy słynny 
„Kingmaker”. 

Proszę się nie dziwić zbieżności ty- 
tułów i tematyki z wielkimi przebojami 
w grach komputerowych — dziś te 
dwa światy są ze sobą Ściśle powiąza- 
ne, pomysły i rozwiązania formalne 
przepływają w obie strony | czasami 
trudno stwierdzić kto od kogo za- 
czerpnął pomysł. Zresztą największy- 
mi miłośnikami gier planszowych | 
gier komputerowych są ci sami ludzie 
— oni po prostu kochają dany rodzaj 
gier, niezależnie od formy w jakiej gra 
jest rozprowadzana. 

Warto pamiętać, że dobra gra 
planszowa sprzyja rozwojowi życia to- 
warzyskiego i rodzinnego. Może 
więc, zamiast toczyć nieustanne woj- 
ny o dostęp do komputera między o|j- 
cem i synem czy rodzeństwem, za- 
miast przechwalać się w szkole, kto 
bardziej dołożył  komputerowemu 


UWE 


przeciwnikowi, warto spróbować za- 
grać w coś wspólnie — na przykład 
w „History of the World”? 

Jeśli tematyka najnowocześniejszych 
gier planszowych wzbudzi szersze zain- 
teresowanie naszych Czytelników, to od 
czasu do czasu postaramy się informo- 
wać Was o najciekawszych pozycjach z 
tej dziedziny. Tylko czy będą to jeszcze 
„Gry Komputerowe”? 

M LSK 


Za pomoc w przygotowaniu 
artykułu dziękujemy firmie ROBSON, 
tel. (0-22) 41-67-25 
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Na moich drzwiach widniał napis 
„Prywatny detektyw”. Był to jeden z 
tych dni, kiedy nie chciało mi się 
nawet sprawdzić poczty. Dealer an- 
tyków Gloria Allen zadzwoniła do 
'mnie kilka minut temu. Szybko zało- 
żyłem ZE koszulę, schowa- 
łem moją 38-kę i poszedłem do jej 
sklepu najszybciej jak mogłem. 
Okazało się, że jest dla mnie robota. 
Chodziło o znalezienie starego pia- 
nina, za którym szaleli ci faceci od 
antyków. Posiadłość, w której znaj- 
dował się instrument, uważano za 
nawiedzoną przez duchy. To było 
coś dla mnie!!! 


Firma INFOGRAMES, wypuszcza- 
jąc w 1992 roku „Alone in the Dark”, 
dała życie nowemu rodzajowi gier. 
W tamtym czasie żadna z konkuren- 
cyjnych firm nie zrobiła tak dopra- 
cowanego produktu, który w pełni 
odzwierciedlałby rzeczywiste ruchy 
i zachowania ludzkie. 

Grafika utrzymana była na bardzo 
wysokim poziomie, a animacja prze- 
wyższała wszelkie oczekiwania. 
Wszystkiego dopełniała perfekcyjna 
muzyka i złowrogie dźwięki. 

Gra ta, choć nie jest najmłodsza, 
ciągle zdobywa nowych miłośników. 
Od gracza wymaga nie tylko nieby- 
wałej zręczności, ale także myśle- 
nia. 


Gdy taksówkarz dowiózł mnie na 
miejsce, zapadał już zmrok. Dom 
wyglądał na opuszczony. Wszedłem 
głównymi drzwiami i udałem się na 
strych, gdzie najczęściej przecho- 
wywane Są stare rzeczy. Pianino 
znalazłem bez problemu, tylko nie 
miałem pojęcia jak je zniosę. Posta- 
nowiłem pójść po taksówkarza. Na- 
-_ gle usłyszałem coś za oknem, szyb- 
ko zorientowałem się o co chodzi i 
zabarykadowałem je szafą. Spod 
klapy w podłodze zaczął wychodzić 
jakiś potwór, 
gniotłem go skrzynią. Wtedy uświa- 
domiłem sobie, że w tym domu 


mieszka prawdziwe Zło. Wziąłem 


lampę, leżącą na stole, strzelbę ze 
skrzyni i stary indiański pled z sza- 
fy. Zszedłem schodami piętro niżej. 
y4 uż. W MUŁ JZLIAWELCJLP 
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więc szybko przy- 


zabrałem łuk i olej do lampy. Przez 
drzwi wyszedłem na korytarz. Pod- 
łoga wydawała mi się jakaś dziwna, 
więc ruszyłem do pokoju z lewej. 
Nie wchodząc na dywan, wziąłem 
klucz z sekretarzyka i otworzyłem 
nim skrzynię. Uzbroiłem się w szab- 
ię i ruszyłem do pokoju naprzeciw- 
ko. Rozbiłem stojącą tam wazę i 
podniosłem klucz, który z niej wy- 
padł. Zdobycznym kluczem otwo- 
PAZ CUcY Z CH OZZL AH 


_szeni dwa małe lusterka. W między- 


czasie zabiłem potwora, który 
wskoczył przez okno. W łazience 
pokrzepiłem się lekarstwem z ap- 
teczki. Wyszedłem z holu i ujrzałem 
schody pilnowane przez dwa demo- 
ny. Po krótkiej chwili wpadłem na 
świetny pomysł i umieściłem na sta- 
tuetkach małe lusterka. Kreatury, 
nie mogąc znieść promieni sło- 
necznych, zniknęły. Zszedłem po 
schodach i udałem się w prawą 
stronę, do pokoju położonego na- 
przeciwko zbroi rycerskiej. Uważa- 
jąc na ducha siedzącego na krześle 
zabrałem zapałki, gramofon i nabo- 
je do giwery. Wróciłem do schodów 
i, kierując się w lewo, doszedłem do 
łazienki. Znalazłem w niej drugą ap- 
teczkę i dzbanek. Poszedłem do 
ciemnego pokoju, który znajdował 
się w głębi korytarza. Zapaliłem 
lampę i ujrzałem szary pokój. Na 
stoliku stała duża statuetka z brązu. 
Wziąłem ją. Wróciłem do głównego 
holu. Stała tam zbroja rycerska. 
Chcąc zdobyć z niej miecz, rzuciłem 


ją uprzednio znalezionym posąż-. 


kiem. Następnie zszedłem po scho- 
dach i udałem się do kuchni 


(pierwsze drzwi po prawej stronie). 
Z kominka zabrałem garnek z zupą, 
a z dwóch komórek ciasteczka, 
klucz, rewolwer (leżał w kupie węg- 
la) i olej do lampy. Wodą z beczki 
napełniłem dzbanek. Przez kuchnię 
doszedłem do jadalni. Czym prędzej 
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położyłem garnek z zupą na stole. 
Potwory zasiadły do posiłku, więc 
mogłem je wtedy bezboleśnie zabić. 
Wszedłem do pokoju przylegające- 
go do jadalni i szybko zalałem wodą 
dymiącą popielniczkę. Zabrałem ze 
stołu zapalniczkę i udałem się do 
piwnicy (przy schodach po lewej 
stronie). Drzwi były zamknięte, więc 
otworzyłem je kluczem, który 
wcześniej znalazłem w kuchni. W 
środku biegały krwiożercze szczury. 
Szybko podniosłem leżące na szaf- 
ce naboje do rewolweru. Załadowa- 
łem broń. Poszedłem do pokoju 
obok piwnicy. Przeszukałem stojący 


SEC pomnik i schowałem do kiesze- 


ni znalezione strzały. Wtedy z sufitu 
spadły pająki, więc pędem wybieg- 
łem z pokoju. Wróciłem na wyższe 
piętro i udałem się do galerii (nieda- 
leko ciemnego pokoju, w którym 
znalazłem statuetkę). Na ścianie wi- 
siał groźnie wyglądający obraz. Za- 
kryłem go znalezionym na strychu 
pledem. Gdy ruszyłem w głąb gale- 
riii z portretu, który wisiał na 
przeciwległej ścianie, wyleciała 
strzała. Szybko wycofałem się. Nie 
chciałem być gorszy i wystrzeliłem 


z łuku strzałę w sam środek prze- 
-. klętego obrazu. To go zniszczyło. 


Na końcu korytarza ulokowany był 
pokój, w którym znalazłem imitację 
książki i klucz, który ktoś ukrył za 
zegarem. Postanowiłem wreszcie 
odwiedzić bibliotekę (wejście po 
prawej stronie galerii). Pokój ogar- 
EEN LLC eZ LWETY IN 
położyłem ją na ziemi, żeby mieć 
pełną swobodę ruchu. Szybko ru- 
szyłem w lewo, bo spostrzegłem, że 
w moją stronę idzie jakiś duch. Gdy 
doszedłem do narożnika, zauważy- 
łem dziwny mechanizm w ścianie. 
Włożyłem na półkę fałszywą książ- 
kę. Wtedy otworzyło się tajne prze- 
jście. Wszedłem do kryjówki. Na 
stole leżał przedmiot przypominają- 
cy talizman. Schowałem go do kie- 
cza BY Ay] ojc 
ny nóż (pierwszy z listy). Po prze- 
czytaniu pergaminów dowiedziałem 


się, że to ostrze może odesłać de- 


mony w zaświaty. Wypróbowałem je 
na duchu w bibliotece, działał do- 
skonale. Zabrałem lampę z podłogi i 
udałem się do pokoju z popiel- 
niczką (na samym dole, niedaleko 
jadalni). Kluczem, który znalazłem 
za zegarem, otworzyłem drzwi pro- 
wadzące do następnej sali. 





Po przeszukaniu półek znalazłem 
płytę. Na tarczy wiszącej na ścia- 
nie, brakowało jednego miecza. 
Przypomniałem sobie, iż miałem 
gdzieś stary złamany miecz. Odło- 


„ żyłem broń na miejsce. Nagle sofa, 


która stała pośrodku pokoju, odsu- 
nęła się. Okazało się, że odkryłem 
tajne przejście (drugie przejście do 
podziemi znajduje się w piwnicy za 
beczkami). Nie chciałem jeszcze 
tam wchodzić. Postanowiłem, że 
spenetruję najpierw resztę domu. 
Wtedy pozostawała mi do 
sprawdzenia tylko sala balowa i 
oczywiście podziemia. Poszedłem 
log sie (Koj sro) Ge YNY ORZZYTACE 

Na miejscu zaatakował mnie pi- 
rat. Nie mogłem go zranić bronią 
palną, ponieważ wykonywał bardzo 
skuteczne uniki. Wyjąłem więc 
miecz i stanąłem do walki. Po dłu- 
gim i krwawym pojedynku zabra- 
łem klucz, który pozostał w 
miejscu zgonu pirata, (do sali balo- 
wej można też dostać się przez po- 
kój z pająkami). W sali balowej włą- 
czyłem muzykę i duchy zaczęły 
tańczyć. Zabra em klucz z lustra i 
udałem się do podziemi. Szybko 
GLACA IEEE UMTeCI- 
Bez przerwy kierowałem się w głąb 
tunelu. Po drodze zabiłem skaczą- 
cego potwora i biegłem dalej. Na 
następnym ekranie zawróciłem, bo 
ogromny robal zagrodził mi drogę. 
Czym prędzej skręciłem w prawe 
przejście. Następnie zeskoczyłem 
„CN CAM IC e fojcp<- [Molo "Toye |"; 
dotarłem do pająka, którego zabi- 
łem tak jak i inne robale. Zatrzyma- 
łem się dopiero na krawędzi prze- 
paści. Z rewolweru zestrzeliłem 
ptaka latającego po jaskini (musia- 
łem go trafić dwa razy). Skacząc po 
słupach (mogłem iść wodą, tylko 
musiałbym znaleźć przejście ukry- 
te między filarami) doszedłem do 
następnego korytarza. Na rozwid- 
leniu skręciłem w prawo. 

Znalazłem się w olbrzymiej jas- 
kini. Idąc po kładkach dotarłem do 
skrzyni. Otworzyłem ją i zabrałem 
migoczący kamień. Odsunąłem 
głaz za skrzynią i ruszyłem w 
dalszą drogę. Gdy doszedłem do 
ciemnej jaskini, zapaliłem lampę 
zapalniczką. Przede mną KCI 
się labirynt. Błądziłem po nim tak 
długo, aż wreszcie znalazłem 
drzwi, które otworzyłem  ma- 
gicznym kamieniem. Dotarłem do 
siedziby Zła. Zeskoczyłem do wo- 
dy i szybko podszedłem do olta- 
rza. Położyłem na nim talizman i 
zabrałem leżący na brzegu hak. 
Rzuciłem pełną oleju lampą w pie- 
kielny ołtarz, „Zło” stanęło w pło- 
mieniach. Za pomocą haka otwo- 
rzyłem drzwi i uciekłem z sali. 
Zeby skrócić drogę powrotną 
wszedłem z powrotem do labiryn- 
tu, otworzyłem hakiem drzwi z 
prawej strony i ruszyłem przed 
siebie. Stamtąd już bez kłopotów 
dotarłem do głównego holu. Spo- 
kojnie otworzyłem frontowe drzwi 
i wyszedłem do ogrodu. „Udało mi 
się!!!” wykrzyczałem w jasne nie- 
bo z. przeświadczeniem, że 
zniszczyłem zło R w 
tym ea domu.. 
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Po odzyskaniu krzyża Coronady, Indy 
wrócił do college u. Po krótkiej rozmowie 
z Marcusem poszedł się przebrać. Przy 
okazji trochę poćwiczył (WALK TO LOC- 
KER ROOM) [Na ringu należy wybrać jed- 
ną z trzech pierwszych odpowiedzi, wal- 
czy się za pomocą klawiszy z klawiatury 
numerycznej. Po zakończonej walce od- 
powiedź 4]. Na korytarzu spotkał pono- 
wnie Marcusa, z którym wymienił kilka 
zdań (TALK TO MARCUS). W czasie roz- 
mowy odpowiedzi (3,2). Następnie otwo- 
rzył najbliższe drzwi (OPEN DOOR) i 
wszedł do Środka. lam musiał porozma- 
wiać ze studentami (TALK TO STU- 
DENTS). W czasie rozmowy (4,4,4). No i 
udało się. Na stole leżą kartki, którymi 
należy się zająć (PICK UP JUNK MAIL; 
PICK UP LETTERS; PICK UP PAPERS; 
PICK UP PACKAGE). Szczególnie ta ostat- 
nia przesyłka zainteresowała Indiego. 
Okazało się, że jest to paczka od Hen- 
ry ego (czyli jego ojca), a w środku znaj- 
dował się dziennik Graala (LOOK PACKA- 
GE; OPEN PACKAGE). Trochę zdenerwo- 
wany otworzył prawe okno (OPEN WIN- 
DOW) i wyszedł na zewnątrz. Tam został 
porwany przez dwóch osobników. Po 
chwili wszystko się wyjaśniło — byli to lu- 
dzie Waltera Donovana, który chciał po- 
rozmawiać z Indym. Pokazał mu CZĘŚĆ 
tarczy z niepełną informacją o miejscu 
pobytu Świętego Graala oraz powiedział, 
gdzie należy szukać drugiej części tarczy. 
Przy okazji powiedział o zaginięciu jego 
ojca. Teraz Indy się naprawdę wnerwił. 
Przed odlotem do Wenecji udał się do 
mieszkania Henry'ego (TRAVEL TO HEN- 
RY'S HOUSE). Pokoje wyglądały jak po 
przejściu tornada. Zabrał tylko z drugiego 
pokoju obrazek, przedstawiający Graala 
(PICK UP PAINTING). Potem wyszedł z 
mieszkania i poleciał do Wenecji (TRA- 
VEL TO THE PLANE TO VENICE). 

Na miejscu spotkał Marcusa i piękną, 
miłą (to się jeszcze okaże) dr Schneider. 
Po spławieniu Marcusa, Indy został sam 
na sam z panią doktor. Jednak nie dane 
mu było zrobić tego, o czym myślał, gdyż 
ona zaprowadziła go do biblioteki i zosta- 
wiła samego. No cóż, Indy musiał dalej 
radzić sobie sam. Wśród tysięcy książek 
musiał znaleźć „Mein Kampf”, która jest 
niezbędna oraz dwie inne, które ułatwiają 
grę. Są to: „Jak latać samolotem” i „Ma- 
py podziemi”. Podręcznik latania jest jed- 
ną z zielonych książek znajdujących się w 
dolnym rzędzie, po lewej stronie wejścia 
do biblioteki (PICK UP BOOK). „Mein 
Kampf” znajduje się w drugim dolnym 
rzędzie, oparta o dwie zielone (PICK UP 
BOOK). Natomiast „Mapa podziemi” znaj- 
duje się w trzecim dolnym rzędzie — jest 
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to jedna z żółtych ksiąg (PICK UP BOOK). 
Przy okazji zabrał czerwony sznur i meta- 
lowy słupek (PICK UP CORDON BAR- 
RIER; PICK UP METAL POST). Teraz ot- 
worzył dziennik ojca (OPEN GRAIL DIA- 
RY), przyjrzał się rysunkowi witraża i 
przeczytał informację o tym, na którą ko- 
lumnę należy spojrzeć i którą liczbę nale- 
ży wybrać [tutaj niestety nie można po- 
dać gotowej „recepty”, ponieważ za każ- 
dym razem jest inny witraż, inna kolumna 
i inny numer]. Po znalezieniu odpowie- 
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dniego witraża, należy spojrzeć na odpo- 
wiednią kolumnę (LOOK INSCRIPTION). 
Wtedy trzeba odczytać odpowiednią cyfrę 
i znaleźć jej odpowiednik na podłodze. In- 
dy, za pomocą metalowego słupka zrobił 
dziurę w podłodze (USE METAL POST 
WITH SLAB -...) i znalazł się w labiryncie. 
[W podziemiach można korzystać z książ- 
ki z mapami]. W jednym z pomieszczeń 
zabrał hak kościotrupowi (PICK UP ARM). 
W następnej sali znalazł pochodnię, któ- 
rej jednak nie mógł wyrwać, ponieważ 
błoto za bardzo zaschło. Dotarł w końcu 
do pomieszczenia, w którym znajdowało 
się wyjście na powierzchnię. Otworzył 
właz (OPEN MANHOLE GOVER) i po chwi- 
li znalazł się w kawiarni. Podszedł do pary 
kochanków. Przekonał gościa, że wino 
jest, ogólnie mówiąc, do d... i zabrał bu- 
telkę (LOOK WINE BOTTLE; PICK UP WI- 
NE BOTTLE). Potem wrócił do podziemi i 
udał się do pomieszczenia zalanego wo- 
dą. Tam nabrał trochę wody do bu- 
telki (USE WINE BOTTLE WITH PO- 
OL OF WATER). Następnie użył bu- 
telkę z wodą na pochodni (USE WI- 
NE BOTTLE WITCH TORCH). To 
rozpuściło błoto. Teraz Indy po- 
ciągnął pochodnię (PULL TORCH), 





co zaowocowało znalezieniem się w no- 
wym labiryncie. W sali z korkiem w sufi- 
cie, za pomocą haka i bicza wyciągnął ko- 
rek (USE HOOK WITH WOODEN PLUG; 
USE WHIP WITH HOOK). Teraz po drabi- 
nie wrócił na poprzedni poziom (WALK 
TO LADDER). Udał się do sali, gdzie 
wcześniej była woda. Wody już nie było, 
ale za to pojawiło się nowe przejście. W 
pomieszczeniu z zepsutą maszyną sko- 
rzystał ze swoich umiejętności i już po 
chwili maszyna była sprawna (USE RED 
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GORDON WITH MACHINE; USE WHEEL). 
Udał się teraz do pomieszczenia z trzema 
figurkami. Tam musiał skorzystać z 
dziennika ojca (LOOK GRAIL DIARY) i po- 
przestawiał je tak, jak były ustawione w 
dzienniku (PULL STATUE). Po chwili ot- 
worzyły się drzwi, w które szybko wszedł. 
Dotarł w końcu do drzwi, które otwierają 
się, po odegraniu odpowiedniej melodii. 
Znów musiał skorzystać z pomocy dzien- 
nika (LOOK GRAIL DIARY). Zapamiętał 
nuty i odpowiednio uderzał w czaszki 
(PUSH SKULLS). [Należy pamiętać aby 
uderzać w czaszki licząc od strony prawej. 
Jeżeli w dzienniku na pierwszej linii znaj- 
duje się nuta, to należy uderzyć w drugą 
czaszkę od prawej, itd.]. 

Po chwili drzwi stanęły otworem. Po 
kilku godzinach błądzenia Indy znalazł 
wreszcie grobowiec (LOOK CASKET; 
OPEN CASKET; LOOK CASKET). Dzięki te- 
mu poznał nazwę miasta, w którym znaj- 
duje się Graal. Musiał się stąd szybko wy- 
dostać, aby podzielić się nowinami z Mar- 
cusem (WALK TO GRATING; OPEN OLD 
RUSTY LOCK). Po chwili był już na powie- 
rzchni. Od wyżej wymienionego dowie- 
dział się, gdzie Niemcy więżą jego ojca 
[swoją drogą ciekawe, gdzie on się tak 


zmoczył?]. Po kilku godzinach lotu zna- 
lazł się w zamku Brunwald. Lokaja w holu 
przywitał po amerykańsku (THRÓW A 
PUNCH). Po tym uderzeniu gościu mu- 
siał szukać M-1 z ogródkiem na dachu. 
Gdy znalazł pijanego żołnierza, wydostał 
od niego dwie rzeczy — kufel na piwo i 
imię jego kumpla, co znacznie ułatwiło 
mu późniejsze działanie (3,2), później 
(TALK TO DRUNK SOLDIERT[3,3]). Potem 
udał się do kuchni, gdzie napełnił kufel 
piwem | za jego pomocą ugasił ogień 
(USE STEIN WITH SPIGOT; USE STEIN 
WITH HOT COALS). Po chwili spokojnie 
zabrał dziczyznę i ponownie nabrał piwa 
(PICK UP ROAST BOAR; USE STEIN WITH 
SPIGOT). Później wrócił do holu i poszedł 
w prawo. lam przekupił żołnierza piwem 
(OFFER AN ITEM: STEIN). Dzięki temu nie 
musiał z nim walczyć i miał dostęp do kil- 
Ku pomieszczeń. Z magazynu zabrał strój 
służącego (PICK UP SERVANT UNI- 
FORM). Miał ochotę zabrać również mun- 
dur oficera, jednak nie miał klucza do za- 
mka. W dużej sali popchnął zbroję, ubra- 
ną w strój Krzyżaka (PUSH SUIT OF AR- 
MOR). Upadający topór zrobił dziurę w 
podłodze. Trochę przestraszony, Indy 
opuścił to miejsce. Zołnierzowi, który 
stał przy schodach prowadzących na 
pierwsze piętro wmówił, że jest sprze- 


dawcą kurtek i opchnął mu swoją za 15 
marek [powiedzmy, że sprzedał) (1,2,2). 


Ten, zadowolony z transakcji, puścił In- 
diego dalej. W pierwszej Sali na pier- 
wszym piętrze Indy przebrał się w strój 
służącego (LOOK SERVANT UNIFORM; 
USE SERVANT UNIFORM). W najbliższej 
sali znalazł skrzynkę, w której znajdoway 
się pieniądze (OPEN CHEST, LOOK 
CHEST). Jak to mówią - „w wojsku nic nie 
ginie, tylko zmienia właściciela”. Zołnie- 
rzowi, spacerującemu po korytarzu, wrę- 
czył obrazek zabrany z domu ojca (OFFER 
AN ITEM: PAINTING). Kiedy żołnierz już 
sobie poszedł, Indy „wparował” do Sali ze 
skrzynką (OPEN CHEST; LOOK CHEST). W 





ten sposób stał się posiadaczem mundu- 
ru, który zresztą był za mały (LOOK UNI- 
FORM). Krył on jednak mały kluczyk, któ- 
ry Jones przywłaszczył sobie. Od razu 
domyślił się, do czego może pasować — 
oczywiście do zamka przy mundurach. 
Jednak przed zejściem na parter musiał 
zmienić strój. Zrobił to w pierwszej sali 
przed schodami (USE INDYWEAR BY LU- 
CASFILM). Teraz spokojnie udał się do 
magazynu i otworzył zamek (USE BRASS 
KEY IN LOCK). Następnie zabrał mundur 
(PICK UP GREY UNIFORM). Przy okazji, 
w kuchni, napełnił kufel piwem (USE 
STEIN WITH SPIGOT). Później udał się na 
pierwsze piętro I w pierwszej Sali przy 
schodach przebrał się w mundur oficera 
(USE GREY UNIFORM) [czyż on nie jest 
piękny i to uderzające podobieństwo do 
tego, no wiecie, no dobra, mniejsza o 
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szczegóły]. Potem Indy znalazł pokój, w 
którym siedział facet i pilnował alarmów. 
Jones okazał miłosierdzie i ulżył mu da- 
jąc do poczytania „Mein Kampf” (OFFER 
AŃ ITEM: MEIN KAMPF). Gościu po- 
szedł, a Indy został sam na sam z alarma- 
mi [0 zgrozo!]. Na szczęście nie był to je- 
go pierwszy raz, więc szybko przystąpił 
do dzieła: oblał piwem szafkę z alarmami, 
co spowodowało zniszczenie instalacji 
(USE STEIN WITH GRA- 
TING). W sali obok pogadał 
z żołnierzem (3,2,3) i poznał 


imię Niemca „trzymające- WEREDIEA 


go” straż na drugim piętrze. £ A, h 
Następnie udał się na drugie MAZ 


NN 


spotkał Sigfrieda, którego szybko spławił 
(3,2,3). Z pokoju na końcu korytarza za- 
brał srebrny klucz ze świecznika (PICK UP 
SILVER KEY). Następnie znalazł pokój, w 
którym więziony był jego ojciec (USE SIL- 
VER KEY IN DOOR) [drzwi można łatwo 
poznać, ponieważ biegną nad nimi dwa 
przewody]. Po chwili prowadził ojca do 
wyjścia, jednak ich radość nie trwała dłu- 
go. Zostali złapani przez żołnierza, który 
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bami: 


kotka i myszkę, tzn. iść za 5 "/Jś 

nim w pewnej odległości, a — *J46 

tuż przy schodach skręcić i *4 JĄ 

wbiec na drugie piętro; MAR 
2) można zrobić z niego ** 3% 


worek treningowy, co jest „AOR AN 
metodą pewniejszą jednak 43 KSF M 


wyniszczającą organizm. A 
Jednakże jest na to sposób: g*3e 


po zakończonej walce należy BEBO >>. 


wejść do najbliższego poko- 
ju. Znajduje się tam apte- 
czka, którą można wykorzy- 
stać (PICK UP FIRST AID GR 
KIT; USE FIRST AID KIT). 





Na drugim piętrze spotkał 
kolegę pijaka, którego przekonał odpo- 
wiedziami (1,2,1). Potem spokojnie 
wszedł do pokoju komendanta, gdzie sta- 
nął oko w oko z największym przyjacie- 
lem człowieka (GIVE ROAST BOAR TO 
DOG). Następnie zabrał puchar z szafki i 
kartkę z kodami (PICK UP TROPHY; OPEN 
FILE CABINET; LOOK PASS; PICK UP 


PASS; GLOSE FILE DRAWER). Następnie 


poszedł znowu do kuchni, aby napełnić 


puchar piwem (USE TROPHY WITH SPI- 


GOT). Pamiętał jednak o przebraniu się w 
swój strój przed zejściem na parter (USE 
INDYWEAR BY LUCASFILM). Po załatwie- 
niu sprawy w kuchni, udał się z powro- 
tem na pierwsze piętro [pamiętał o prze- 
braniu się w mundur oficera]. Tam znalazł 
salę z obrazami. Za „nowoczesnym” ob- 
razem Mony Lisy znajdował się sejf, który 
otworzył korzystając z szyfru z kartki 
(PUSH LARGE PAINTING; OPEN VAULT 
DOOR). W środku znajdowały się dwa ob- 
razy przedstawia- 

jące Graala. Indy =" 

dokładnie je obe- | | 
jrzał (LOOK PAIN- F 
TING). Potem je- [ 
szcze (CLOSE (R 
VAULT DOOR; 
PULL LARGE 
PAINTING) "FM pat 
szybciorem udał się na drugie piętro 
[należy pamiętać o Niemcu przy scho- 
dach]. lam spotkał „przypakowanego” - 
gościa, któremu wręczył puchar z pi- 
wem (OFFER AN ITEM: TROPHY). Fa- 
cet okazał się słabeuszem i Indy nie 
miał z nim za wiele roboty. Idąc dalej 
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Są dwie drogi prowadzące do Alexan- 
dretty, które różnią się początkiem, nato- 
miast końcówka jest identyczna w oby- 
dwu przypadkach. 

1) Indy z ojcem wychodzi na pas star- 
towy (WALK TO EXIT). Podchodzą do 
dwupłatowca i porywają go (WALK TO 
BIPLANE) [najlepiej przerysować sche- 
mat „deski rozdzielczej” samolotu, z 
książki „Jak latać samolotem” i wykonać 

następujące czynności]: a) na- 
_ cisnąć 1 raz przycisk oznaczo- 

_ ny L; b) nacisnąć 3 razy przy- 
BJ cisk oznaczony C; c) nacisnąć 
9 1 raz przycisk oznaczony Q; d) 
"208 nacisnąć 1 raz przycisk ozna- 
„72 czony J; e) nacisnąć 2 razy 
BAZA przycisk oznaczony I; f) nacis- 
' nąć 1 raz przycisk oznaczony 
_ E; g) nacisnąć 1 raz przycisk 
oznaczony O; h) kiedy B=300 
należy nacisnąć przycisk ozna- 
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2) Na lotnisku Henry stanał 


by. po prawej stronie mężczyzny 


czytającego gazetę [aby za- 
mienić się w Henry'ego należy 


"3 0 użyćopcji (TO HENRY) i zaga- 
19802. dał go (TALK TO MAN). Zapy- 
"4 8U7  tał go o jego wnuki (3). Opo- 
"ATEN wiadając facet strasznie wy- 


„1 machiwał „grabiami” co szyb- 


A PE 5 ko wykorzystał Indy (TO INDY: 


<=" PICK UP TICKETS). Teraz ra- 


natychmiast wezwał pomoc (w czasie 
rozmowy z komendantem można użyć 
dowolnej odpowiedzi, nie radzę jednak 


bić go po twarzy]. Zabrał on Indiemu 


dziennik ojca i uwięził ich w dużej sali na 
parterze. [am Indy i Henry musieli usta- 
wić krzesła tak, aby rysa zostawiona 
przez ostrze topora znalazła się pomiędzy 
krzesłami (PULL CHAIRS). Kiedy to zro- 
bili, Indy potrącił zbroję (PUSH SUIT OF 
ARMOR), a upadający topór przeciął 
sznury. Teraz należało się stąd wydostać, 
co nie było takie trudne (PUSH STATUE). 
Po chwili byli już przed zamkiem, skąd 
ukradli motor (USE MOTORCYCLE) i poje- 
chali do Berlina. Na granicy musiał udo- 
wodnić Niemcowi, że nie lubi, gdy ktoś 
mu przeszkadza (THROW A PUNCH). 

W Berlinie Indy odzyskał dziennik i dał 
do podpisania przepustkę Hitlerowi (OF- 
FER AN ITEM: PASS) po czym udał się z 
ojcem na lotnisko. 







zem wyszli na płytę lotniska i wsiedli do 
sterowca (WALK TO STAIRS). Bileterowi 
dali bilety ukradzione na lotnisku (OFFER 
AN ITEM: TICKETS). Teraz czas na Hen- 
ryego (TO HENRY). Poszedł do gościa 
grającego na fortepianie [a może to piani- 
no] i zamówił melodię (USE COINS IN 
BOWL [1]). Melodię tę usłyszał również 
radiooperator i opuścił swoje pomie- 
szczenie. Skorzystał z tego Indy (TO IN- 
DY). Szybko otworzył drzwi i zabrał z szaf- 
ki korbę (OPEN DOOR, OPEN LOCKER, 
PICK UP WRENCH), po czym opuścił to 
miejsce [to się nazywa wyczucie czasu]. 
Za pomocą korby ściągnął drabinę, dzięki 
której dostał się do wnętrza balonu (USE 
WRENCH IN HOLE; USE WRENCH; 
WALK TO LAD- 
DER). Tam, cho- 

_' dząc po labiryn- 
1 cie kładek i uni- 
| kając walki z Nie- 
„j mcami, musiał 
dostać się do Sa- 

_ molotu. Tam cze- 
_ kał już Henry. 
Niezależnie od 

__ wybranej drogi, 

Indy z ojcem znalazł się w niezłych tara- 
patach. Lecieli dwupłatowcem, a gonił 
ich ME-109. Po kilku udanych unikach i 
zestrzeleniu jednego samolotu rozbili się. 





Szybko jednak doszli do siebie i konty- 
nuowali drogę (USE CAR). Na granicach 
pokazywali przepustkę podpisaną przez 
Hitlera (OFFER AN ITEM: PASS). Po kilku 
godzinach jazdy znaleźli się na miejscu. 
Spotkali tam Marcusa i razem weszli do 
świątyni. Tam niestety czekali już na nich 
ich starzy znajomi: Donovan i 
dr Schneider. Donovan postrzelił Hen- 
ry ego. Jedynym ratunkiem dla niego był 
Graal, a raczej jego zawartość. Aby go 
zdobyć, Jones musiał przejść przez trzy 
próby: 

© próba pierwsza: Indy powoli prze- 
szedł kilka kroków. Gdy ujrzał przycisk 
wystający z ziemi, postanowił dokładniej 
mu się przyjrzeć [należy użyć komendy 
LOOK na przycisku]. Jedynie ostrożność 
uratowała go od pewnej śmierci. 

e próba druga: musiał iść po kładkach 
oznaczonych odpowiednimi literami. 
Składają się one na wyraz Jahve pisany w 
różnych językach [prawidłowa pisownia 
wyrazu pojawia się co pewien czas u gry 
ekranu]. 

« próba trzecia: Indy musiał przejść po 
niewidzialnej kładce [kursor należy usta- 
wić na samym dole półki skalnej z drugiej 
strony]. W środku spotkał ostatniego z 
trzech braci, którzy pilnowali Graala. Do- 
piero teraz Indy stanął przed prawdziwym 
zadaniem: tylko jeden z tych kielichów 
był prawdziwym Graalem. Za pomyłkę 
można zapłacić życiem. Wybrał drugie 
naczynie od lewej, zabrał je i nabrał do 
niego Świętej Wody (PICK UP DENTED: 
SHALLOW PEWTER BOWL WITH EN- 
GRAVING; USE GRAIL WITH HOLY WA- 
TER). 

Okazało się, iż dobrze wybrał i mógł już 
iść do ojca. Jednak wcześniej dowiedział 
się, że Graal nie może opuścić świątyni. 
Taką cenę należy zapłacić za nieśmiertel- 
ność. Kiedy dotarł do ojca, Donovana już 
nie było. Dr Schneider wyjaśniła, co się z 
nim stało: śledził on Indy'ego, co nie wy- 
szło mu na zdrowie. Ale Jones nie miał 
czasu na pogawędki, z jego ojcem było 
coraz gorzej. Musiał szybko skorzystać Z 
uzdrowicielskiej mocy Graala i Świętej 
Wody. Po chwili Henry mógł już się poru- 
szać 0 własnych siłach i z Marcusem 
opuścił świątynię. Pojawił się również 
ostatni obrońca Graala, który ponownie 
przypomniał, iż Graal nie może opuścić 
świątyni. Jednak Elsa zachowała się bar- 
dzo niemądrze, za co została surowo uka- 
rana. Teraz Indy musiał zrobić jeszcze 
jedną rzecz: uratować kielich i oddać go 
we właściwe ręce (WALK TO CRACKED 
SEAL; LOOK CRACKED SEAL; USE WHIP 
WITH GRAIL; GIVE GRAIL TO KNIGHT). 
Teraz pozostaje obejrzeć zakończenie, w 
którym o mały włos nie dochodzi do kłót- 
ni rodzinnej, a Marcus pokazuje, że jest 
„doskonałym” przewodnikiem. 

I to już koniec! 

M Bartosz Zienkiewicz 
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1. Zaraz po otworzeniu drzwi win- 
dy zaatakuje Cię stado mutantów — 
przygotuj swoją najbardziej szybko- 
strzelną i śmiercionośną broń. 

2. Po przeszukaniu zwłok opuść 
pomieszczenie i skieruj się na za- 
chód. Wejdź w drzwi prowadzące 
na północ i podążaj dalej koryta- 
rzem (będziesz musiał się pochy- 
lić). Przygotuj się na spotkanie z 
dwoma HOPPER-ami i kilkoma ro- 
botami naprawczymi. 

3. Znajdź drzwi wiodące do poko- 
ju DArcyego — znajdziesz tam 
dwie wiadomości głoszące o lase- 
rze. 

4. Idź dalej na wschód — prze- 
łącz przełącznik na Ścianie i doła- 
duj swoje baterie. 

5. Teraz na południe, a kiedy ko- 
rytarz się rozgałęzi — na zachód. 
Na kolejnym rozgałęzieniu na po- 
łudnie — a potem poprzełączaj 
wszystkie przełączniki, przejdź po 
kładce i zabierz granaty. 

6. Wróć do ostatnio mijanego 
rozgałęzienia i idź na zachód za- 
glądając do wszystkich drzwi i za- 
bierając różne interesujące przed- 
mioty. 

7. Kiedy znajdziesz drzwi zabez- 
pieczone łamigłówką — kliknięcie 
na jednym z pól zmienia wszystkie 
w jego otoczeniu. 

8. Powinieneś dojść do miejsca, 
z którego zacząłeś ten poziom — 
idź dalej na wschód i tym razem 
wybierz drzwi prowadzące na 
wschód. Znajdziesz tam wiado- 
mość o pojmaniu D'Arcy'ego. 

9. Sprawdzaj kolejne drzwi, aż 
dojdziesz do większego  po- 
mieszczenia. Znajdziesz tam 
drzwi prowadzące do skażo- 
nej komory — warto tam 
wejść i zabrać generator 
tarczy. 


10. Podejdź do wschodniej ścia- 
ny i wybierz lewe drzwi — wejdź 
do pomieszczenia do którego pro- 
wadzą, znajdź ukryte drzwi i wjedź 
windą na górę. Tam przykucnij i 
spadnij do następnego  po- 
mieszczenia — kiedy naciśniesz 
przycisk na ścianie, otworzą się 
drzwi i będziesz miał swobodny 
dostęp do stacji 
ładowania. 

11. Wyjdź stam- 
tąd, otwórz kolej- 
ne drzwi i naciśnij 
przycisk. Przejdź 
do nowo otwarte- 
go pomieszczenia 
i przełącz dźwig- 
nię na ścianie, a 
wyłączysz kon- 
werter cyborgów. 

12. Wjedź windą na górę i idź 
dalej na południe, wschód i na 
północ. Dojdziesz do odgałęzienia 
bronionego przez automat — mu- 
sisz go zniszczyć i wejść w owo 
przejście. Zaraz za nim jest po- 
mieszczenie na południu, którego 
pilnuje HOPPER — zniszcz go ró- 
wnież. 

13. ldź na 
wschód — któ- 
ryś z cyborgów 
powinien mieć 
Kartę "dostępu 
do sektorów na- 
ukowych. Aby 
grać dalej, mu- 
sisz ją mieć, 
więc niszcz 
wszystkie na- 
potkane roboty. Jeśli na końcu ko- 
rytarza skierujesz się na północ, 
to w pierwszym pomieszczeniu na- 
tkniesz się na terminal cy- 
berprzestrzeni — niezbyt skompli- 
kowany, ale też niewiele jest w 
nim do pozyskania — pakiet gier i 
informację o obecności innego 
terminala na tym poziomie. 

14. Dalej na północ znajduje się 
pomieszczenie (lekko skażone 
biologicznie), z którego możesz 
zabrać kilka wartościowych przed- 
miotów. Kiedy będą już Twoje idź 
na południe, aż znajdziesz drzwi 
podpisane LIBRARY — jest tam 
drugi terminal cyberprzestrzeni. 
Powinieneś pozyskać w nim: 


upgrade do v2, v3 cybertarczy, v3 
(a po uzyskaniu v1 DRILL), v4 puil- 
sera, kod dostępu grupy 4 oraz 













dane (kodu sterowania laserem i 
kilka informacji o czwartym pozio- 
mie). W pomieszczeniu jest ró- 
wnież rozłączony układ — należy 
połączyć: czerwony 1-2, fioletowy 
3-1 I niebieski 2-4. Leży tam także 
identyfikator celu. 

15. Wyjdź z pomieszczenia | 
wróć na zachód. Tam udaj się na 
północ -— na 

wschodniej 


ścianie jest półka, na którą można 
wejść. Skorzystaj tam z teleportu i 
idź przed siebie, zbierając 
potrzebne przedmioty (zwróć 
zwłaszcza uwagę na karty dostę- 
pu). Kiedy dojdziesz do końca ko- 
rytarza, wróć do teleportu i udaj 
się na południe, aż do grodzi. 

16. Po jej otwarciu skieruj się 
wprost na zachód. Otwórz drzwi i 
wejdź do pomieszczenia. Tam 
wpadnij do otworu w podłodze, 
otwórz ukryte drzwi i zabierz 
przedmioty tam leżące. Wyskocz 
stamtąd i idź na wschód. Zabierz 
stamtąd wiadomość, wyjdź | 
podejdź do drzwi na północy. Po 
naciśnięciu przycisku zniknie pole 
siłowe, a Ty będziesz mógł zabrać 
izotop X-22. 

17. ldź teraz na wschód. W po- 
mieszczeniu na końcu korytarza 
znajdziesz kartkę papieru — zapi- 
sany jest na niej kod blokujący 
produkcję robotów. Jest tam ró- 
wnież łączenie kabelków: czerwo- 
ny 1-3 i fioletowy 2-2. 

18. Wejdź do pomieszczenia i 
wpisz kod na klawiaturze 
(623), a po odblokowaniu 
układu poprzestawiaj połą- 












czenia: kliknięcie 
na kostce zmienia 
układ wszystkich 
po przekątnych. 
Kiedy to zrobisz, 
produkcja  robo- 


POZIOM 3 


tów zostanie wstrzymana. 

19. Wyjdź na zachód i przejdź 
do pomieszczenia z węzłami sieci 
SHODANAa. Teraz zniszcz je, a zo- 
staniesz zaatakowany przez robo- 
ty — po ich pokonaniu idź na za- 
chód do windy i przenieś się na 
poziom R. 


1. Podnieś wiadomość — jest to 
plan poziomu i informacja, jak 
zniszczyć SHODANa. Przeczytaj 
wiadomość i wyjdź z windy 
patrząc na zachód — czai się tam 
HOPPER (a nawet dwa). Zniszcz 
je i otwórz ukryte drzwi. Zabierz 
próbnik (LOGIC PROBE) i udaj się 
na zachód. Tam, przy drzwiach 
jest układ do połączenia: 1-3, 2-4 i 
4-1. 

2. Skieruj się na północ i za 
drzwiami z napisem RADIATION 
SHIELD GENERATOR zainstaluj 
izotop i przełącz dźwignię. Uru- 
chomiłeś dzięki temu tarczę i wy- 




















starczy uruchomić laser, by go 
zniszczyć. 

3. Wyjdź z pomieszczenia i udaj 
się na wschód, aż dojdziesz do 
drzwi prowadzących na południe. 
Jest tam maszyna lecząca i komo- 
ra usuwająca skażenie promieniot- 
wórcze (w zachodniej części kory- 
tarza). Aby dostać się do maszyny 
należy przełączyć układ (połącze- 
nie przestawia wszystkie klocki po 
skosie). 

4. |[dź na wschód i przełącz tam 
wyłącznik przemian w cyborga. 
Udaj się na północ — jest tam po- 
mieszczenie z monitorami, na któ- 
rych jest widać kilka części pozio- 
mu. Wróć do pomieszczenia z ma- 
szyną leczącą i idź na północ. 

5. Na końcu korytarza skieruj 
się na wschód i podejdź do termi- 
nala cyberprzestrzeni. Musisz w 
niej pozyskać: v4 tarczy, v2 i v3 
DRILLa, v5 pulsera, trochę infor- 
macji o poziomie oraz uzyskać do- 
stęp do zbrojowni. 

6. Udaj się na zachód; po dro- 
dze możesz podładować baterie. 
Na końcu pomieszczenia, do któ- 
rego prowadzi korytarz, jest łącze- 
nie kabli: fioletowy 1-1 i czerwony 
3-3. 

7. Wróć do odgałęzienia i idź na 
północ oraz na wschód, do drzwi 
opisanych EXPERIMENTAL. Po 
pokonaniu kilku mutantów musisz 
wskoczyć na półkę i po drugiej 
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stronie możesz znaleźć apteczkę i 
karabinek FLECHETTE. 

8. Wyjdź z pomieszczenia i idź 
do pierwszych drzwi prowadzą- 
cych na północ. Obróć się na za- 
chód i spadnij. Wejdź na windę i 
z rozbiegu przeskocz na drugą 
stronę. Tam skieruj się na zachód 
i przeskakując nad otworami 
przejdź do kolejnego pomieszcze- 
nia. Zabierz wartościowe przed- 
mioty i wyjdź stamtąd — naprze- 
ciwko jest tajna nisza; otwórz ją i 
zabierz apteczkę oraz amunicję. 

9. Wróć do poprzedniego po- 
mieszczenia (na wschód od Two- 
jej aktualnej 

pozycji). 
Teraz po- 

zbieraj 
przedmioty i 
wybij pozo- 
stałych wro- 
gów. 

10. Idź na 
zachód, aż 
znajdziesz 
pomieszcze- 
nie z czterema kamerami — to 
jest pułapka, więc doładuj sobie 
siły na maksimum, włącz tarczę i 
zażyj wzmacniacz wzroku (SHO- 
DAN wyłączy światło). Kiedy już 
pokonasz wrogów, przejdź do po- 
mieszczenia na południu - po 
naciśnięciu przycisku uda Ci się 
zejść do przejścia służbowego. 
Wejdź w nie i na końcu skieruj się 
na zachód — zniszcz strażnika i 
wjedź na górę. Wpisz tam kod 
199, przełącz dźwignię i wróć na 
dół. 

11. Wróć do pomieszczenia z 
pułapką i idź dalej na zachód. 
Możesz przejść kanałami do 
miejsca, w którym uruchomiłeś 
tarczę, a stamtąd do windy — 
wróć na poziom drugi. 
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20. Wyjdź z windy i skieruj się 
na północ, a później na wschód. 
Wejdź w pierwsze drzwi po lewej 
stronie — będzie tam wielu 
przeciwników, ale musisz ich po- 
konać. Kiedy już to zrobisz — udaj 
się do południowo-wschodniego 
rogu pomieszczenia i uruchom la- 
ser. Spowoduje to jego zniszcze- 
nie, co nawet SHODAN łaskawie 
raczy zauważyć (E-MAILem). 

21. Wróć do windy, a otrzymasz 
prośbę o pomoc — zjedź na trzeci 
poziom. 


1. Zniszcz kamery rozmieszczo- 
ne dookoła windy. Skieruj się na 
zachód i zniszcz tam kamerę oraz 
węzeł sieci. 

2. Wróć do windy — nieco za nią 
jest wejście na górę. Skorzystaj z 
niego i zabierz leżące tam przed- 
mioty. 

3. Udaj się na zachodni koniec 
korytarza, w którym przebywasz — 
jest tam stanowisko konwersji cy- 
borgów, więc co prędzej je wyłącz. 

4. Wyjdź z pomieszczenia i udaj 
się na północ — za drzwiami, 
prócz innych wartościowych 
przedmiotów, znajdziesz latarkę, 
którą musisz koniecznie zabrać. 

5. Z korytarza wiodącego na za- 
chód można dostać się do kilku 
pomieszczeń — analizatora ukła- 
dów (na północ), do windy towaro- 
wej, windy dyrektorskiej i kilku in- 
nych pomieszczeń. 

6. Wejdź do pomieszczenia z 
windą towarową. Zabierz zawar- 
tość skrzyń; za jedną z nich jest 
przycisk — po naciśnięciu go usu- 
wa się kolumna na środku po- 
mieszczenia i wylatuje stamtąd 
mutant. Są tam także dwie bomby 


Gry Komputerowe (38) 
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7. W zaułku na końcu korytarza 
leży SENSAROUND v2 — zabierz 
go. Z pomieszczenia obok można 
po drabince przedostać się do 
jednego z pokojów zamkniętego 
za pomocą łamigłówki. Można 
także skorzystać z głównego we- 
jścia: czerwony 1-5, fioletowy 2-1, 
niebieski 3-2, żółty 4-4 i zielony 
5-3. 

8. Wewnątrz znajdź przełącznik 
na wschodniej ścianie i wjedź 
uruchomioną w ten sposób windą 
na górę. 

9. Zabierz stamtąd potrzebne 
przedmioty, a zwłaszcza drugą 
wersję jednostki nawigacyjnej i 
demodulator — ten ostatni mo- 
żesz zostawić w pokoju analiz. 

10. Jeśli udasz się do południo- 
wego korytarza i po wejściu do 
jednego z pomieszczeń 
wespniesz się po drabinie, to 
znajdziesz rapier laserowy. 

11. Idź do windy towarowej i po- 
jedź na czwarty poziom. 
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PRENUMERATA 


Wiemy że czasami macie problemy ze 
zdobyciem niektórych numerów „Gier Kom- 
puterowych” i innych czasopism naszego 
wydawnictwa. Lekarstwem na to może być 
| stała prenumerata. Można ją zrealizować na 
dwa sposoby. 


1. Prenumerata krajowa na IV kwartał '95 
w „Ruch-u” 


Należność (2,20 x 3) za numery październik, 
listopad, grudzieńmożna już wpłacać do od- 
działów „Ruch” właściwych dla miejsca za- 
mieszkania prenumeratora do 20 sierpnia. 


2. W redakcji 


przyjmujemy zamówienia na 3, 6 lub 12 
numerów „Gier Komputerowych”, „Computer 
Studio”, „Wydania Specjalne Computer Stu- 
dio, „CD-ROM Magazyn-—Multimedia. Na 
kuponie zaznaczono od którego numeru obo- 
wiązuje prenumerata, ale można oczywiście 
złożyć zamówienie na prenumeratę od do- 
wolnie wybranego numeru — nalezy wtedy 
zaznaczyć to w „uwagach”. 


Aby zamówić prenumeratę na dany tytuł na- 
leży okienko z wybranymi pozycjami zakreślić 
(postawić krzyżyk) lub zamalować. 


Oto aktualne ceny poszczególnych czasopism 
wydawnictwa „GGS Computer Studio w prenu- 
meracie: 


— Gry Komputerowe — 2,20 zł. 

— Computer Studio — 1,80 zł. 

— Wyd. Spec. Computer Słudio — 1,80 zł. 

— CD-ROM Magazyn Multimedia — 20,00 zł. 


Zamówienia na prenumeratę przyjmujemy na 
blankietach zamieszczonych poniżej, ale jeśli 
nie chcecie niszczyć czasopisma może wypeł- 
nić zwykły przekaz na przekaz pieniężny do- 
stępny na każdej poczcie. W tym przypadku na- 
lezy pamiętać o umieszczeniu odpowiedniej in- 
formacji na odwrocie blankietu w miejscu na 
korespondencję. Trzeba napisać tam czego do- 
tyczy zamówienie i jeszcze raz powtórzyć adres 
zamawiającego. Teraz należy już tylko obliczyć 
wysokość kwoty jaką trzeba przesłać (ilość za- 
mawianych egzemplarzy x cena) i nadać ją w 
dowolnym urzędzie pocztowym. 


Świadczenia dodatkowe 
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Uwaga: Części zakreślone tłustą linią wypełnia nadawca atramentem, długopisem, druki 


poczta 


JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z poprzednich 
numerów naszych czasopism można skorzystać 
z blankietu zamieszczonego poniżej lub wypeł- 
nić standardowy blankiet pocztowy w sposób 
opisany poprzednio. Wykaz najciekawszych in- 
strukcji drukowanych w naszych czasopismach 
znajdziesz na stronie 41. 

Uwaga! Na blankiecie w przypadku „Gier 
Komputerowych” i „Computer Studio” ze wzglę- 
du na brak miejsca podano kolejne numery po- 
szczególnych pism według kolejności ich uka- 
zywania się. Natomiast w spisie numerów 
archiwalnych (na str. 41) poszczególne numery 
opisane są według kolejności ukazywania się 
ich w okresach rocznych. Dlatego więc, dla 
pełnej jasności, poniżej zamieszczamy wykaz 
numerów archiwalnych dostępnych w redakcji 
w ich pełnym oznaczeniu. 

COMPUTER STUDIO: 

2-3-4 — numer składankowy; 5-6-7 — numer 
składankowy;  8(5/92), 9(1/93),  10(2/93), 
11(3/93), 12(4/93), 13(5/93), 14(6/93), 15(7/93), 
16(1/94), 17(2/94), 18(3/94), 19(4/94), 20(5/94), 


21(1/95), 22(2/95). 

GRY KOMPUTEROWE: 

1(1/93), 2(1/94), 3(2/94), 4(3/94), 5(4/94), 
6(5/94),  7(6-7/94),  8(8-9/94),  9(10/94), 
10/11/94), 11/12/94), 12(1-2/95),  13(3/95), 
144/95). 


ROCZNIK „GIER KOMPUTEROWYCH” 

TANIEJ! 

Uwaga! zamawiając jednorazowo rocznik '94 
„Gier Komputerowych”, możesz uzyskać 
Znaczne oszczędności. 

Cena rocznika to 10,00 zł + koszty przesyłki 
(1,20 zł.) 

Przypominamy, że w skład tego zestawu 
archiwaliów wchodzą następujące numery: 

1/94, 2/94, 3/94, 4/94, 5/94, 6—7/94, 8—9/94, 
10/94, 11/94, 12/94 i extra nr 1/93. 

Daje nam to łącznie 11 numerów, czyli poni- 
żej 1,00 zł za egzemplarz! 

Zamówienia na rocznik „GK” przyjmujemy na 
blankietach zamieszczonych poniżej — zakreś- 
lamy wszystkie okienka przy tytule „Gry Kom- 
puterowe”, a w „uwagach” piszemy — rocznik. 

Można także składać zamówienia na zwyk- 
tych przekazach pocztowych, a w miejscu na 
korespondencję trzeba również wpisać — 
rocznik. 

Cena pojedynczego numeru archiwalnego 
wynosi: 1.50 zł + koszty przesyłki (0,60 gr) 
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Amigowcu! Jeśli widzisz, że Twoj: 
Amiga jest niedoceniana, ośmieszai 
lub wręcz wyszydzana przez inne | 
komputerowe, sięgnij po... 
„Wydanie Specjalne Computer Studić 
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em, maszyną do pisania lub za pomocą tuszowego odcisku stempla. 


KUPON KONKURSOWY 





GRY KOMPUTEROWE NR 4/95 
Wytnij kupon, naklej na kartę pocztową i wyślij na 
adres: 04-202 Warszawa, al. Marsa 6, a 
weźmiesz udział w losowaniu nagrody! 
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Konkursy weszły już na stałe do głównego menu serwowanego w „Grach Kom- 
puterowych". Tak jest i tym razem. Dzisiaj tradycyjnie już konkurs „3 pytania, w 
którym dużą szansę na zwycięstwo mają stali Czytelnicy „GK. Ponad to kupon 
konkursowy i rozwiązanie konkursu dla stałych Czytelników. 


KONKURS „3 pytania” 


KONKURS „3 pytania” 

Należy prawidłowo odpowiedzieć na trzy 
pytania zamieszczone poniżej, a odpo- 
wiedzi na kartkach pocztowych, przesłać 
na adres redakcji. 

1. W jakim mieście rozgrywa się akcja 
„Sołtysa” 

2. Podaj pseudonim autora comix solu- 
tion — „Cyberia” (GK 4/95) 

3. Jak brzmi tytuł najnowszej gry z cyklu 
„Tycoon” 


NAGRODAMI W KONKURSIE SĄ: 
1. TEENAGENT (PC) — Metropolis 
2. ONE MUST FALL (PC) — xland 
3. KAJKO I KOKOSZ (AMIGA) 
Seven Stars 

4. TITANIC BLINKY (AMIGA) 

L.K. Avalon 

5. ŚWIDROŃ (AMIGA) — Bisoft 

6. ICE HOCKEY (C-64 DYSK) 

L.K. Avalon 


UWAGA! Koniecznie napisz który z 
wymienionych programów wybierasz w 
przypadku wygranej! 

Na odpowiedzi czekamy do 15 czerwca 


Mamy nadzieję, że pytania nie są trudne, 
bo jeśli uważnie czytacie „Gry Kompute- 
rowe, to na pewno znacie prawidłową 
odpowiedź. 


ROZWIĄZANIA KONKURSÓW 


ROZSTRZYGNIĘCIE KONKURSÓW 
OGŁOSZONYCH W 4/95 Grę „DRUG 
WARS” ufundowaną przez firmę „CD-PRO- 


LAZARUS (C64 kaseta) 
7. WOJTEK PACHUTA, Radomsko — SYN 
BOGA WIATRU (Atari XL/XE dysk) 





Fundatorzy nagród 
L.K. AVALON 





ma MP 35-959 RZESZÓW 2 skr. poczt. 66 
RAFAŁ DENICKI tel. (017) 62 74 71 wew. 274, 275 
z Białej Podl. 


BISOFT 
ul. Orzechowa 56/6 60-020 SWARZĘDZ 
ROZWIĄZANIE KONKURSU „3 pytania” z Os. Dąbrowszczaków 8/23 tel. (061) 17 46 
nr 4/95 07 
Prawidłowe odpowiedzi: 
1. „Saturn”, 2. Jean Claude Van Damme, 3. TIMSOFT 
75-300 KOSZALIN 


Ed Carnby | 
ul. KOŚCIUSZKOWCÓW 8 tel. (0-94) 





Gi 


Nagrody w konkursie „3 pytania” otrzymu- 43-35-82 

ją: | ROBSON 

1. ARKADIUSZ PLECH, Skarżys- XLAND Robert Gołębiewski 
ko-Kamienna — OPERATION COMBAT 2 | 


31-557 KRAKÓW 49 


(PC) -2) 11-10- 
2. KAROLINA SZADKOWSKA, Kopydłów 9 skr. poczt. 57 tel. (0-2) 11-10-33 w. 560, 561 


— MNEMOTRON (Amiga 1200) 

3. ANDRZEJ DOLNIAK, Sosnowiec _ 
ALIEN TARGET (Amiga) 

4. PIOTR RZERZYCHA, Goleszyce — 
STREFA CIEMNOŚCI (Amig a) 

5. RAFAŁ KRAKIEWICZ, Warszawa — 
ARKTYCZNE POLOWANIE (C64 dysk) 

6. ŁUKASZ MACIEJEWSKI, Skierniewice — 


SKLEP 


Wszystko dla miłośników gier 
Warszawa 

ul. Chełmska 36 

tel./fax 41—67—25 


METROPOLIS 

59-300 LUBIN 

ul. Marii Skłodowskiej-Curie 92, pokuj 432 
tel. (0-76) 478-58, fax. (0-76) 478-582 


SEVEN STARS 
80-952 Gdańsk ul. Matejki 6 
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JAK ZAMAWIAĆ 

ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z 
poprzednich numerów należy po prostu 
czytelnie wypełnić blankiet pocztowy na 
przekaz pieniężny. W miejscu na kore- 
spondencję (na odwrocie druku) podaj 
czego dotyczy zamówienie i koniecznie 
napisz swój adres. Tak wypełniony blan- 
kiet należy nadać w. urzędzie 
pocztowym wpłacając jednocześnie 
określoną kwotę. Można też wykorzy- 
stać blankiet drukowany w miesięczniku 
„Gry Komputerowe”. 

UWAGA! Zamawiający ponosi koszty 
związane z przesyłką więc do sumy 
wartości poszczególnych numerów 
należy dodać określoną kwotę 
pieniężną, która wynosi: 

+ 6.000 zł (0,60 gr.) przy zamówieniu 1 
egzemplarza 

+ 8.000 zł (0,80 gr.) przy zamówieniu 
2 egzemplarzy 

+ 12.000 zł (1,20 zł.) przy zamówieniu 
3 i więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma 
(np. po 15.000 zł), wtedy powinieneś 
nadać sumę równą: 3 x 15.000 + 12.000 
(koszty) = 57.000 zł. 


|///6. Prosimy wszystkich, którzy 
wpłacili na zaległe numery, a dotych- 
czas ich nie otrzymali, o pilny kontakt z 
redakcją. Zbyt często zdarza Wam się 
zapominać dopisać adres nadawcy! 
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7th Guest 

Alone In The Dark 
Alone ln The Dark 2 


Amazon Guardians Of Eden 


American Revolt 
Another World 


B-Wing 

Betrayal At Krondor 
Birds Of Prey 

Black Crypt 

Blue Force 
C.H.A.0.S. Continuum 
Cadaver 

Caesar 

Campaign 2 

Cannon Fodder 
Chaos Strikes Back 
Christoph Kolumbus 
Chuck Rock 2 
Civilization 


Colonization 
Colorado 

Comanche 
Companions Of Xanth 
Cruise For A Corpse 
Curse Of Enchantia 
Dark Legions 
Darkseed 

Detroit 

Dogfight 

Doom 

Dr. Radiaki 
Dragonsphere 

Dune 

Dune II 

Eco Quest 
Eksperyment „Delfin” 
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GK 6-7/94 
MM 1/94 

CS 1/93 

CS 2/94 

CS 3/93 

GK 3/94, 5/94 
CS 5-6-7 

CS 4/94, 1/95 
CS 4/94, 5/94 
WS 5/93, 1/94 
CS 5/93 

GK 1/93 

GK 1-2/95 

CS 2/93, 3/93 
CS 1/94, 2/94 
CS 2/94 

GK 5/94 

CS 5-6-7 

WS 4/94 

GK 1/93 

WS 2/93, 3/98, 
4/93, 5/93, 
1/94, 2/94, 
3/94 

GK 12/94 

CS 2-3-4 

CS 1/93 

CS 2/94 

CS 2-3-4 

CS 1/93 

CS 1/95 

CS 2/93 

CS 5/94 

WS 2/94 

GK 3/94, 5/94 
GK 1-2/95 

CS 3/94 

WS 2/94, 3/94 
WS 4/94 

CS 4/93 

GK 1-2/95 


Elf WS 3/94 

Elvira CS 2-3-4 

Elvira II CS 2/93, 3/93 

Eye Of Beholder CS 2-3-4, 
5-6-7, 1/93, 
2/93 

Eye Of Beholder II CS 5/93, 6/93, 
7193, 1/94, 
2/94, 3/94, 
4/94 

F-117A CS 1/93 

F-15 II WS 4/93 

F-19 CS 2-3-4 

F-29 Retaliator CS 2-3-4, 5-6-7 

Falcon WS 4/93, 5/93, 
1/94, 2/94, 
3/94 

Fascination CS 4/93 

Fetiche Maya CS 2-3-4 

Fighter Bomber WS 2/92 

Fire Force CS 3/93 

First Samurai CS 2/93, 3/93 

Flashback CS 2/93 

Flight Of The Intruder WS 4/93, 5/93, 
1/94, 2/94, 
3/94 

Formula I Grand Prix WS 5-6-7 

Freddy Pharkas... CS 4/93 

Frontier WS 4/94 

Fury Of Furries GK 5/94, 6-7/94, 
8-9/94, 10/94 

Gabriel Knight GK 2/94, 3/94, 
4/94 

Goblins 2 CS 1/93 

Goblins 3 GK 1/94, 2/94, 
3/94, 4/94 

Great Naval Battles CS 2/93, 3/93 

Gunship WS 2/92 

Gunship 2000 CS 6/93, 1/94 

Harpoon WS 1/94, 2/94 

Heimdall CS 4/93 

Heimdall II CS 5/94 

Hero Quest GK 4/94 

Hero Quest - misje dodatkowe GK 5/94 

Hero s Quest WS 1/94 

Hired Guns GK 1/94 

Ice Man CS 2-3-4 

Indiana Jones IV CS 1/93 

ishar 2 GK 6-7/94, 8-9/94 

ishar 3 GK 10/94 





KGB 

Killing Cloud 

King's Quest VII 
Lands Of Lore 
Larry | 

Larry III 

Larry 6 

Laura Bow 2 
Legacy 

Legacy Of Sorasil 
Legend Of Kyrandia 
Legend Of Kyrandia 2 
Live 8. Death 

Lost In Time 

Lost Vikings 


Lure Of The Temptress 
Mad Dog McCree 

Mad Dog McCree 

Man Enough 

Maniac Mansion 2 
Master Of Orion 


Mega-lo-Mania 
Midwinter II 
MiG-29 M 
Millenium 2.2 
Monkey Island 
Narco Police 

Oil Barons 
Perfect General 
Pirates! Gold 
Plan 9 

Player Manager 2 
Police Quest 4 
Populous 
Populous II 

Ports Of Call 
Powermonger 
Prince Of Persia 2 


Quest For Glory Ill 
Quest For Glory IV 
Railroad lycoon 

Rebel Assault 

Red Baron 

Return Of The Phantom 
Ring World 

Rise Of The Dragon 
Robin Of The Longbow 
Sam 6. Max 

Search For Cetus 
Secret Of Monkey Island 
Settlers 


Shadow Of The Comet 
Sherlock Holmes 
Silent Service II 

Sim City 

Simon The Sorcerer 
Space Crusade 
Space Hulk 

Space Hulk 

Space Quest V 
Storm Master 
Supremacy 
Syndicate 

Tajemnica Statuetki 
Thunderhawk 
Thunderhawk 

Tie Fighter 

Time Machine 
Twisty Pepper 
Ultima VIII 

Ultima Underworld II 
Under A Killing Moon 
Universe 

Valhalla 


Warcraft 

Warlords 

Waxworks 

Ween — The Prophecy 
Who Shot Johnny Rock? 
X-Wing 

X-Wing — Tour Of Duty IV 
Zool 


CS 4/93 

WS 1/94 

CS 2/93 

CS 5/94, 1/95 
CS 2-3-4 

WS 2/92 

GK 6-7/94 

GK 5/94 

CS 1/94, 2/94 
WS 4/94 

CS 1/93 

CS 2/94 

CS 5-6-7 

GK 1/94, 2/94 
GK 1/93, 1/94, 
2/94, 3/94 
GS 5-6-7 

GK 4/94 

GK 8-9/94 
MM 1/94 

CS 5/93 

CS 4/94, 5/94, 
1/95 


CS 2/93 
CS 5-6-/ 
WS 4/93 
WS 3/93 
GS 5-6-7 
CS 5-6-7 
WS 3/93 
WS 3/94 
CS 3/94 
GK 1/94 
WS 4/94 
GK 5/94 
WS 2/92 
CS 5-6-7 
WS 3/93 
WS 2/92 
CS 5/93, 6/93, 
7193, 1/94, 


2194 

CS 7/93 

GK 4/94 

CS 2-3-4, 5-6-7 
GK 6-7/94 

WS 4/93 

CS 6/93 

GK 3/94 

CS 3/93 

WS 4/93 

CS 1/94 

GK 4/94 

CS 2-3-4 

GK 10/94, 11/94, 
12/94 


CS 6/93 

CS 3/93 

CS 2-3-4 

WS 2/92 

GS 7/93 

GK 4/94 

GK 3/94 

WS 5/93 

CS 3/93 

WS 3/93 

WS 3/94 

GS 7/93 

GK 2/94 

CS 2-3-4 

WS 5/94 

CS 5/94 

CS 2-3-4 

CS 4/93, 5/93 
GK 8-9/94, 10/94 
CS 4/94 

GK 12/94 

GK 10/94 

GK 11/94, 12/94, 
1-2/95 





GK 5/94 
CS 5/93, 6/93 
CS 3/94 
GK 1/93 
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zespołu Bullfrog — „Theme Park”. Po- 
przednio omówiliśmy już sam sposób 
uruchomienia gry oraz działanie po- 
szczególnych pozycji menu. Rozpoczęjiś- 
my też omawianie systemu ikon sterują- 
cych grą. Dziś zamieszczamy dokończe- 
nie opisu ikon sterujących, ekranów in- 
formacyjnych oraz zasad sterowania grą. 


7. MAP — kliknięcie na tej ikonce po- 
zwala wyświetlić mapę parku, analo- 
gicznie jak komenda z menu DISPLAY. 


8. ? — INFO — to bardzo ważna ikona, 
dająca nam dostęp do szerokiego 
wachlarza informacji o ludziach, urzą- 
dzeniach i sklepach. Po jej wybraniu, u 
ludzików krążących po parku pojawiają 
się „dymki” z myślami. Znaczenie tych 
myśli wyjaśniam szerzej przy omawianiu 
ekranu Nastrojów. Dodatkowe informacje 
o każdym człowieku lub obiekcie można 
uzyskać na specjalnym ekranie Info, do 
którego dostęp można uzyskać na kilka 
Sposobów. 


e kliknięcie LMB na danym człowieku 
lub obiekcie. Na polu po prawej stronie 
pasa ikon pojawi się wówczas nazwa 
obiektu lub określenie człowieka oraz 
maleńki przycisk ze znakiem zapytania. 
Kliknięcie LMB na tym przycisku otwo- 
rzy ekran informacyjny. 


ma kad 0 nana gry : A 


e podwójne kliknięcie (tzw. „dwum- 
lask”) wygodne szczególnie w przypadku 
obiektów. 

e podwójne kliknięcie na wybranej 
pozycji z odpowiedniej Listy. 

e kliknięcie na wybranej pozycji Listy, 
a następnie kliknięcie na ikonce ze zna- 
kiem zapytania. 


Po prawej stronie ekranu Info widoczna 
jest kolumna ikonek (poza Info o klien- 
tach i toaletach). Kliknięcie na ikonce 
dublującej ikonę danego obiektu (Sklep 
dla Sklepu, Atrakcja dla Atrakcji, Personel 
dla Pracownika) powoduje wyświetlenie 
odpowiedniej Listy, którą omawiam przy 
końcu opisu. Pozostałe ikonki omówię dla 
przypadków, których one dotyczą. 


(2) Gry Komputerowe 


e klient ; 

e [ime Spent in Park — tu zyskuje- 
my informację o tym, jak długo ten 
konkretny osobnik przebywa w parku 
— 0d tego zależy interpretacja pozo- 
stałych informacji. Określeń czasu jest 
tu dość dużo, poczynając od JUST 
ARRIVED (dopiero przyszedłem), 
przez COUPLE OF HOURS (kilka go- 
dzin), po AGES (wieki!). W przypadku 
wątpliwości warto po prostu zajrzeć 
do słownika. 

e Number of Rides Been On — liczba 
zaliczonych przez klienta Atrakcji. 

e Boredom — stopień znudzenia (lub 
zadowolenia). 

« Money Remaining — pieniądze, ja- 
kie mu jeszcze pozostały do wydania. 


e Pracownik 
e Months Employed — czas zatrudnie- 
nia (w miesiącach). 





e People Entertained (tylko Zabawia- 
cze) — liczba dotychczas zabawianych 
klientów. Jeśli ta liczba jest zbyt mała w 
stosunku do czasu zatrudnienia, to war- 
to tego Zabawiacza przenieść w inne, 
bardziej uczęszczane miejsce. 

e People Made Happy (tylko Zabawia- 
cze) — liczba uszczęśliwionych klientów. 
Jeśli ta liczba jest zbyt mała, to warto 
pomyśleć o zwolnieniu tego pracownika, 
widocznie jego kwalifikacje są zbyt niskie. 

e Number Of Rides Fixed (tylko Me- 
chanik) — liczba naprawionych Atrakcji. 
Jeśli ta liczba jest mała w stosunku do 
czasu zatrudnienia, to może oznaczać, 
że dany Mechanik jest zbędny. 

e Monthly Wage — miesięczna płaca. 
Tę pozycję możemy zmieniać klikaniem 


: ZA er mocno je 


na znajdujących się obok strzałkach. 
Płacy Pracownika nie da rady 
zmniejszyć poniżej pewnego minimum, 
ustalanego podczas negocjacji. 

W przypadku Pracownika pojawia się 
bardzo ważna ikonka, przypominająca 
Rieco paszport. Kliknięcie na tej ikonce 
powoduje natychmiastowe zwolnienie 
tego pracownika z pracy. 


„ © Sklep 

e Type Of Goods Sold 
dawanego towaru. - 

Customers So Far — 
czas obsłużonych klientów. 

e Stock Price — aktualna cena zaku- 
pu rozprowadzanego towaru podawana 
w formie „NN at XX”, gdzie XX oznacza 
cenę, a NN aktualny stan zapasów tego 
towaru. 

« Sale Price — cena sprzedaży roz- 
prowadzanego towaru. Tę wartość może- 


— rodzaj Sprze- 


liczba dotych- 





posolić i sprawdzić o ile wzrośnie po- 
pyt na napoje. 


e Atrakcja 

e Ride Cost — aktualna cena zakupu. 

« People on Ride — liczba dotychczas 
obsłużonych klientów. 

e Excitement — atrakcyjność. 

« Reliability — wytrzymałość (jako 
odwrotność stopnia zużycia). 

e Ride Gapacity (max) — jednorazowa 
pojemność danej Atrakcji — w nawiasie 
podawana jest maksymalna pojemność 
Atrakcji. 

W przypadku Atrakcji pojawia się 
ikonka, która pozwala zmienić położenie 
budki wejściowej i schodków wyjścio- 
wych danej Atrakcji. Po kliknięciu na tej 
ikonce cofamy się do stanu, jaki wystą- 
pił bezpośrednio po wybudowaniu 
Atrakcji. 


e Strzelnica (Duck Shoot) 

e Addictiveness — cecha określająca 
na ile dana strzelnica potrafi wciągnąć 
klientów, czyli jak chętni będą oni do za- 
kupu kolejnych strzałów. 

e Wins/Punters — liczba zdobywców 
nagród w stosunku do liczby wszystkich 
dotychczasowych klientów. 

e Probability of Winning (w %) — 
prawdopodobieństwo zdobycia nagrody. 
Oczywiście czym prawdopodobieństwo 






większe, tym więcej chętnych do udziału 
W rozrywce. 

e Cost of Prize — cena nagrody. 
Czym większa będzie ta cena, tym 
chętniej ludzie zapłacą za szansę jej 
zdobycia. 

e Price Per Game — cena kolejki 
strzałów. 

Początkowe ustawienia prawdopo- 
dobieństwa, ceny nagrody i ceny ko- 
lejki są w strzelnicach ustawione tak, 
aby się wzajemnie równoważyły. Ale 
można te ustawienia zmieniać, dzięki 
czemu strzelnice stać się mogą źród- 
łem dochodów lub przeciwnie, przy- 
nosić straty, ale za to być magnesem 
dla klientów. 

e [oaleta — jedyny element scenerii, 
który ma ekran Info. Możemy tu jedynie 
uzyskać informację o tym, ilu klientów 
dotychczas odwiedziło ten konkretny 
przybytek (TOILET USERS). 





9. Nastroje — twarz słoneczka na iko- 
nie wyraża Średni nastrój ludzi przeby- 


wających w parku. Moi m zdaniem gra- 
ficzne odwzorowanie jest tu I 


gestywne, że nie ma potr 






wiera ekran Nastrojów. 

e górny rząd ludzi — lŚC 
koloru pola, na ta stoją, oznaczają 
odpowiednio: procent ludzi uszczęśliwio- 
nych (pola błękitne), procent ludzi nie- 
zdecydowanych (pola pomarańczowe) i 
procent ludzi niezadowolonych (pola gra- 
natowe). 

e dolny rząd ludzi — należy 
sprawdzić nastroje ludzi na liście „dym- 
ków” umieszczonej poniżej. Dymki o tle 

e żółtym — oznaczają myśli o tematy- 
ce kulinarnej, 

e zielonym — poszukiwanie czegoś 
(konkretnie wyjścia lub toalety), 

e błękitnym — niosą treści czysto in- 
formacyjne (jem, piję, idę do wyjścia), 

e czarnym — wyraźne niezadowolenie 
Z CZegOŚ, 

e białym — odczucia (jestem szczęśli- 
wy, zadowolony, nieszczęśliwy), 

e niebieskim — nasycenie (jedzeniem, 
piciem). 

e strzałki służą do przewijania listy 
myśli w górę i w dół. 

© ikona z wykresem słupkowym (hi- 
stogramem) — kliknięcie na niej otwiera 
ekran Zaopatrzenia. 

e górny rząd 6 ikon symbolizuje grupy 
towarów, które mogą być potrzebne na- 
szym sklepom (lody, frytki, cola, piwo, 
hamburgery, wołowina). Aktualnie wy- 
brany rodzaj towaru jest podświetlony, a 
jego nazwa wypisana pod ikonami. Siód- 
ma ikona pozwala zakupić większy ma- 
gazyn (jeśli go przedtem wynajdziemy). 


e ikona magazynu (SIZE XXX) — ak- 
tualna wielkość powierzchni magazyno- 
wej dla każdej z grup towarowych. 

e Price — cena zakupu jednostki 
towaru. 

e |n Stock — ilość jednostek dane- 
go towaru znajdująca się aktualnie w 
magazynie. 

e Value — wartość tego towaru (w 
cenie zakupu). 


e On Order — liczba zamówionych 
jednostek. 

e Value — wartoŚć zamówionej do- 
stawy. 

e Expected — oczekiwana data do- 
stawy. 


e Place Order — suwak, w którym 
ustala się wielkość kolejnego zamó- 
wienia. 

e Order — podana liczbowo wielkość 
zamówienia. 

e Value — wartoŚć zamówienia. 


| 
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e Send Order — tu trzeba kliknąć, aby 
nadać zamówieniu bieg. 

Realizacja zamówień trwa dosyć dłu- 
go, czasami nawet rok, dlatego zamó- 
wienia należy składać z dużym wyprze- 





dzeniem. Przy ustalaniu wielkości dosta: 


a 4 e: Ł wy nie należy przesadzać — przy odbi 0 
OŚCI Od rze zawsze płacimy za całą zam świoną 






dostawę, ale towar, który nie mieści się. 
w magazynie, po prostu przepada. W 
grze niemożliwe jest również dublowanie 
zamówień — jeśli zamówimy nową do- 
stawę, to poprzednie zamówienie zostaje 
anulowane (nawet gdyby miało do nas 
dotrzeć następnego dnia). 


© Żarówka — dostęp do panelu wy- 
nalazczoŚci 

e pierwszy cylinder — projekty 
ulepszeń istniejących Atrakcji (większa 
pojemność, niższe koszty, większa 
atrakcyjność); 

e (drugi cylinder — opracowywanie 
nowych Atrakcji; 

e trzeci cylinder — opracowywanie 
nowych Sklepów; 

e czwarty cylinder — szkolenie perso- 
nelu (wydajniejsi pracownicy); 

e piąty cylinder — nowe ulepszenia -- 
ciekawsze drzewa i krzewy, bardziej fan- 
tazyjne płotki, nowocześniejsze toalety; 

e szósty cylinder — poprawa do- 
datków — pojemniejsze autobusy i 
magazyny; 

e górny tłok — gotówka rezerwowana 
na prace badawcze. Lewa liczba to war- 
tość gotówki zarezerwowanej, a prawa — 
to wartość gotówki pozostałej do zago- 
spodarowania; 

e pionowe tłoki — gotówka przezna- 
czona na daną dziedzinę. Boczny cylin- 
der wskazuje zaawansowanie pracy nad 





skali 1 roku, 12 lat lub 48 lat - 
e Balance — aktualny bilans gotówko- 


_. tomiast znaleźć nastę- 


aktualnym projektem (gdy tłok dojdzie 

do dołu, to projekt jest gotowy), białe 

kropki oznaczają gotowe projekty. 
Najlepiej od razu zarezerwować na ba- 

dania maksymalną kwotę, czyli 9999, a 

kwoty realnie wydatkowane na badania 

regulować ustawieniem pionowych 

cylindrów. Z prowadzeniem ba- 

dań nie należy zwlekać, bo 

tylko ich wyniki po- 

zwolą nam utrzy- 

mać wysoką 
atrakcyjność 

parku. 







10. Informa- 
cje finansowe 
— ta ikona ró- 
wnież pełni funkcję 
informacyjną, gdyż na 
zmianę jest na niej wyświet- 
lana aktualna wartość na- 
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szych zasobów gotówkowych (białe cyf- 4 
ry) i bilans bieżącego miesiąca (Czerwo- B 


ne cyfry — manko lub czarne — zysk) 


e Wykresy — są głównym elemen- 
tem tego ekranu i pozwalają na bieżąco 
Śledzić finansowe wyniki naszych usta: 
leń. Wykresy mogą być wyświetlane w 


wy naszej działalności. 

e Money In — sumaryczna wartość 
wpływów z różnych źródeł. 

e Money Out — sumaryczna wielkość 
naszych wydatków. 

e People on Bus — liczba pasażerów 
w najbliższym autobusie. 

e Share Value — cena giełdowa akcji 
naszego parku. 

e Gate Takings — wpływy kasowe za 
wejście do parku. 

e Shop Takings — wpływy ze sprzeda- 
ży w Sklepach (także ze strzelnic). 

e Stafi Wages — płace personelu. 

e Overall Ratings — ogólna ocena na- 
szej działalności (1 to przeciętna). 

e Informacje — kluczowe informa- 
cje dotyczące warunków finansowych 
umieszczone są w dwóch miejscach 
ekranu. Bezpośrednio nad oknem wy- 
kresów znajdują się in- 
formacje 0 _ aktualnej 
stopie inflacji i oprocen- 
towaniu kredytów ban- 
kowych. Pod oknem 
wykresów możemy na- 


pujące informacje: 

e /vailable Cash — go- 
tówka będąca aktualnie w 
naszej dyspozycji. 

e Park Value — bilan- 
sowa wartoŚć parku we- 


„giń 








dług stanu z końca poprzedniego roku. 
e Current Loan — aktualne zadłużenie. 
Klikając na strzałkach obok tej wartości 
możemy zaciągać lub spłacać kredyty w 
porcjach po 50 tys. 
e Ticket Prices — cena biletu wstępu 
do parku. Na początku należy 
przyjąć zasadę, że wstęp 
kosztuje 20-25 za każdą 
Atrakcję ustawioną w 
naszym parku. Zbyt 
_ drogi wstęp będzie 
skutecznie ograniczać 
' napływ - odwiedzają- 
7 cych, a w skrajnym 
przypadku może nawet 
doprowadzić do bojkotu na- 
szego parku. Wstęp zbyt tani 
spowoduje początkowo napływ klien- 
tów, który nie mogąc dopchać się do 
Atrakcji szybko wyjdą, a ich niezado- 
wolenie mocno obniży reputację nasze- 
go parku. 


Po prawej stronie ekranu znajdują się 
dwie ikony otwierające dostęp do kolej- 
nych ekranów finansowych. 

e Górna ikona — wyciąg księgowy. 
Tu możemy zapoznać się ze szczegóło- 
wymi danymi o naszych wydatkach i 
wpływach. 

_ e Details — opis operacji finansowej 
ają — płace, Interest Paid — Pee 


MOT 
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ec miesiąca procenty w wysoko- 


ści podwójnego oprocentowania kre- 


dytu. Lepiej więc zaciągać kredyty, 
tylko należy pamiętać, że wartość kre- 
dytu jest limitowana. 


e Dolna ikona — Giełda. Tu zyskuje- 
my dostęp na giełdę, gdzie możemy ku- 
pować i sprzedawać akcje poszczegól- 
nych parków (także własnego). Po pra- 
wej stronie ekranu znajduje się lista 
wszystkich firm obecnie istniejących na 
rynku (początkowo będzie to tylko nasza 
firma — „IT'S YOU BUDDY”). Na tej li- 
ście umieszczony jest skrót nazwy firmy, 
aktualna cena jej akcji oraz symbole gra- 
ficzne ilustrujące trend zmiany ceny tych 
akcji i liczbę posiadaczy akcji tej firmy. 
Kliknięcie na dowolnej nazwie na tej li- 
Ście powoduje wyświetlenie informacji 
giełdowych o tej firmie w dwóch dużych 
panelach po lewej stronie ekranu. Na 
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belce, oddzielającej te dwa panele, wy- 
świetlony zostaje numer — określający 
aktualne miejsce firmy na liście rankin- 
gowej, nazwa firmy, aktualna wysokość 
kapitału obrotowego (gotówka), liczbę 
posiadanych przez tę firmę własnych 
akcji oraz nominalną wartość poje- 
dynczego pakietu tych akcji. 

e Górny panel — lista posiadaczy akcji 
wybranej firmy. 

« Dolny panel — lista akcji posiada- 
nych przez wybraną firmę. 

W obu panelach informacje wyświet- 
lane są w tej samej kolejności i mają to 
samo znaczenie co informacje w belce 
środkowej. U dołu, po prawej stronie ek- 
ranu, widoczne są dwie ikonki z wize- 
runkiem Świnki-skarbonki. Kliknięcie na 
nich powoduje zakup lub sprzedaż pakie- 
tu 10% akcji wybranej aktualnie firmy. 

e Świnka w dół — zakup pakietu akcji 
(pod warunkiem posiadania przez nas 
wystarczającej gotówki); 

e Świnka w górę — sprzedaż pakietu 
akcji. 











Pe informacyjny = zajmuje L: 


ny prawy róg ekranu głów 
ności od ają, wy 


nięt 

LMB (najlepiej, gdy Kor ma  oaeł 
znaku zapytania). Na panelu informacy|- 
nym widoczna jest zawsze nazwa wybra- 
nego obiektu lub osoby. Jeśli wybierze- 
my osobę, to nad jej głową pojawi się 
czarna „chorągiewka. Wybrany obiekt 
nie jest w żaden sposób zaznaczany. 
Stałym elementem ekranu informacyjne- 
go jest niewielka ikonka-przycisk ze zna- 
kiem zapytania. Kliknięcie LMB na tej 
ikonce powoduje otwarcie odpowiednie- 
go ekranu INFO, na którym możemy 
uzyskać dodatkowe informacje o wybra- 
nym obiekcie lub osobie, a także doko- 
nać pewnych ustawień. Ale o szczegó- 
łach napisałem nieco wcześniej. 


e Atrakcja — wybranie Atrakcji wy- 
świetla jej nazwę oraz szereg iko- 
nek-przycisków. 

e sylwetka klepsydry — ustalenie, ile 
czasu będzie trwać runda na danej 
Atrakcji. Jeśli przy jakiejś Atrakcji tworzy 
się zbyt długa kolejka, to skracamy czas 
rundy I tym samym zwiększamy przepu- 
stowość. Warto jednak pamiętać, że 
skracanie czasu znacznie zmniejsza 
Atrakcyjność rozrywki. Skrócenie czasu 
uzyskujemy przez klikanie RMB na ikon- 
ce klepsydry. Wydłużenie czasu osiąga- 
my klikaniem LMB. 

e sylwetka człowieka — ustalenie na 
le będzie wykorzystywana pojemność 
maksymalna danej Atrakcji. W miarę 





prowadzenia prac badawczych pojem- 
ność maksymalna Atrakcji _ ulega 
zwiększeniu. Pamiętać tylko należy, że 
Atrakcje, które są stale wypełnione do 
maksimum, szybciej się zużywają. 

e klucz narzędziowy — wskaźnik stop- 
nia zużycia Atrakcji. Całkiem nowa 
Atrakcja ma ten wskaźnik jednolicie 
czarny, a w miarę zużycia wskaźnik czer- 
wienieje. Gdy Atrakcja wymaga remon- 
tu, to w miejscu tego wskaźnika pojawia 
się wizerunek Mechanika. Jeśli wizeru- 
nek Mechanika migocze, to oznacza, że 
Mechanik jest bezskutecznie wzywany. 
W takim wypadku należy zatrudnić do- 
datkowego Mechanika lub zamknąć 
Atrakcję do czasu, aż Mechanik za- 
kończy inne prace. Kliknięciem na ikon- 
ce z kluczem możemy bezpośrednio 
wezwać Mechanika do danej Atrakcji. 

e czerwone lub zielone światło = 
atrakcja nieczynna lub czynna (kliknięcie 
zmienia ten stan na przeciwnyjć 

e wskaźnik zegarowy = fla Ustala: 
my, przy jakim stopniu zużycie urządze- 
nia będzie wzywany Mechanik. 
Wskazówka wychylona w lewo 
oznacza wzywanie Mechanika do- 
piero przy dużych  zużyciach 
Atrakcji. Wskazówka wychylona w 
prawo pwoduje wzywanie Mecha- 
nika już przy bardzo niewielkich 
stopniach zużycia. Kliknięcie LMB 
WyGhYa wskazówkę w lewo, a 
RMB w prawo. 

e BC — e nazwą i zna- 


KWDŁYAE 


znak zapytania, "owaNCy ekran INFO 


tego pracownika oraz kieszcze — kliknię- 
cie na tym przycisku umożliwia przenie- 
sienie danego pracownika na inne 
miejsce. 

Jeśli wybranym pracownikiem jest 
Mechanik lub Zamiatacz, to pojawiają 
się dodatkowe ikonki. 

e Zamiatacz — ikonka z dwóch kropek 
— kliknięcie na tej ikonce wywołuje ikonki 
służące do wyznaczania rewiru pracy. 

e strzałka w dół wskazująca na krop- 
kę — pozwala wyznaczanie rewir. Po klik- 
nięciu na tej ikonce ustawiamy migający 
prostokąt na tym miejscu Ścieżki, od 
którego Zamiatacz ma zaczynać pracę. 
Musimy teraz zaczekać, aż Zamiatacz 
wejdzie na to pole i kliknąć LMB. Teraz 
zaznaczamy kolejny punkt w innym 
miejscu Ścieżki, a Ścieżka łącząca oba 
punkty pokryje się czarną siatką. Takich 
punktów możemy w sumie zaznaczyć 
pięć, a Zamiatacz będzie się od tej pory 
poruszał wyłącznie po zaznaczonym te- 
renie. 

e X nad kropką — likwida- 
cja zaznaczenia rewiru Sprzą- 
tania. Od tej pory Zamiatacz 
ponownie będzie się poruszać 
po całym parku w sposób 
przypadkowy. 

e Mechanik 

e klucz narzędziowy — klik- 
nięcie na tej ikonce zmienia 
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kursor w klucz narzędziowy. Jeśli teraz 
klikniemy tym wskaźnikiem na którejkol- 
wiek Atrakcji, to Mechanik uda się tam 
w celu przeprowadzenia remontu. 


LISTY 

Listy Atrakcji, Sklepów lub Pracowni- 
ków dostępne są zarówno z odpowied- 
nich ekranów Info, jak i ekranów Zaku- 
pów. Lista daje nam zbiorczą informację 
0 wynikach działania obiektów lub pra- 
cowników. Po prawej stronie listy znaj- 
duje się kolumna ikonek. Dwie pierwsze 
iKonki pozwalają przełączyć się na analo- 
giczne listy o innej tematyce. Strzałki W 
górę i w dół przesuwają podświetlenie 
poszczególnych pozycji listy. Klikanie na 
ikonie z kartą papieru zmienia kolejność 
wyświetlania pozycji na liście. Znak za- 
pytania Oczywiście otwiera ekran Info 
pozycji aktualnie podświetlonej na liście. 
Lupa powraca na Ekran Główny, przy 
czym pozycja zaznaczona na liście znaję 
duje się w centrum obrazu. „Płaszek” 


również pozwala wrócić na Ekran GłóSE 


wny, ale jego obraz jest w takimi. 
mym położeniu w jakim dostaliśmy 
na listę, , 
e Sklepy 
e Shop Name — nazwa sklepu 
e Profit — zysk-jednostkowy, 6 


nica między aktualną ceną zakupu a 663 


ną sprzedaży. 

e Sales — liczba dotychczas sprzeda- 
nych jednostek towaru. 

e [akings — łączne wpływy ze sprze- 
daży. 

e Atrakcje 

e Users — liczba dotychczasowych 
użytkowniów. 

e Ranking — ocena wartości, w prak- 
tyce jest to kolejność budowy Atrakcji. 

e Pracownicy 

e Employee — nazwa zawodu. 

e Working — stopień wykorzystania 
pracownika. Jeśli jest zbyt niski, to 
może być sygnał do zwolnienia, albo 
przeniesienia w inne miejsce. 

e Wage — miesięczna płaca. 


IKONKI-WIZERUNKI 

Gdy tylko zatrudnimy pierwszych pra- 
cowników, to w górnym prawym rogu 
Ekranu Głównego pojawią się maleńkie 
ikonki z wizerunkami pracowników 
Mechanika, Zamiatacza i 


(Strażnika, 
















Człowieka-Koguta) są to 
symbole czterech grup za- 
wodowych zatrudnianych 
przez nas w Parku. Kliknię- 
cie na takiej ikonce pokazu- 
je nam - natychmiast 
miejsce, w którym aktual- 
nie znajduje się ten praco- 
wnik. Kolejne kliknięcia na 
tej samej ikonce powodują 
wyświetlanie miejsc pobytu 
kolejnych pracowników z tej grupy zawo- 
dowej (Człowiek-Kogut symbolizuje tu 
wszystkich Zabawiaczy). 

Czasami obok tych ikonek pojawia się 
migająca ikonka z żarówką. To sygnał 
dla nas, że dział badawczy dokonał ja- 
kiegoś wynalazku. Kliknięcie na tej ikon- 
ce najczęściej wyświetla ekran prezentu- 
jący ten wynalazek. Czasami jednak po 
kliknięciu ikonka z żarówką znika, nie 
wyświetlając żadnej informacji. Oznacza 
to po prostu, że dział badawczy opraco- 
Wał coś, co zwykle nie jest prezentowa- 
nie na ekranie, a więc np. ulepszenie ja- 
KIEJS Atrakcji, zwiększenie wydajności 
BEGONEJLU, albo nowy, większy autobus. 


NEGOCJACJE 

MOZgrywka co jakiś czas jest przery- 
wana ekranem, z sylwetkami dwóch lu- 
dzi siedzących przy stole. Dzieje się tak 
wtedy, gdy związki zawodowe chcą uzys- 
kać podwyżkę (STAFF NEGOTIATIONS) 
a p dostawcy chcą podwyższyć ceny 


JO rozmówcę, po le- 
od której Ty zaczy- 
loczątku proponu- 
Swej oferty uzys- 
wienie kursora W wy- 


branym m Z ekranu i przyciśnięcie 


LMB. W miejscach, w których powoduje 
to zwiększenie oferty (miejsca znajdują- 
ce się przed Twoją dłonią), kursor zmie- 
nia się w dłoń z kciukiem do góry. Tam 
gdzie naciśnięcie LMB powodowałoby 
obniżenie Twojej oferty, kursor zmienia 
się w dłoń z kciukiem do dołu. Negocja- 
cje prowadzić należy stopniowo — 
przeciwnik czyni ustępstwo, to i my po- 
większamy naszą ofertę. To czysty ha- 
zard, w którym wygrywa ten co ma sil- 
niejsze nerwy. W prowadzeniu negocjacji 
zdecydowanie należy unikać zbyt małych 
kroków, a tym bardziej cofnięcia się. Z 
reguły nasz przeciwnik odpowie na to 
cotnięciem swojej oferty. Podczas nego- 
cjacji pilną uwagę należy zwracać na ta- 
lerzyk z okrągłymi placuszkami (herbat- 
nikami?) leżący między negocjatorami. 
Co jakiś czas stos placuszków zmniejsza 
się, a w momencie zniknięcia ostatniego 
placuszka negocjacje zostają przerwane 
— niezależnie od ich wyniku! Trzeba się 
starać, aby każdą negocjację zakończyć 
pozytywnie, tzn. uściskiem dłoni. Jeśli 
bowiem negocjacje zakończą się fias- 
kiem, to możemy na tym tylko stracić! 
W przypadku zerwania negocjacji praco- 
wnicy zaczynają strajk (swoją drogą war- 
to to zobaczyć), a dostawcy wstrzymują 
dostawy. Po krótkim czasie dochodzi 
oczywiście do ponownych negocjacji, 
ale tym razem oferty startują z wyższego 
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poziomu, tzn. przeciwnik żąda więcej, a 
my na wstępie jesteśmy gotowi więcej 
mu dać. 

Po zawarciu ugody w negocjacjach 
automatycznie zostaną podniesione pła- 
ce personelu lub ceny towarów, warto 
więc skorygować ceny wstępu do parku 
I ceny sprzedawanych towarów. 


INFORMACJE NA KONIEC ROKU 

Po upływie roku czasu gry, 31 grud- 
nia, następuje podliczenie bilansu dane- 
go roku, przyznanie premii za szczegól- 
ne osiągnięcia i możliwość porównania 
się z przeciwnikami. Pojawia się wtedy 
ekran z listą najlepszych parków. Po bo- 
kach zawieszone są dyplomy za osiąg- 
nięcia w różnych dziedzinach. Jeśli do 
któregoś z dyplomów doczepiona jest 
pleczęć, to oznacza, że w tej dziedzinie 
nasz park zyskał ocenę pozytywną. Klik- 
nięcie na dyplomie wyświetla na ekranie 
jego powiększenie, dzięki czemu może- 
my się dowiedzieć co było oceniane i ja- 
ką ocenę uzyskaliśmy. Oceny mogą być 
następujące: BAD (zła), POOR (słaba), 
AVERAGE (średnia), GOOD (dobra) i EX- 
GELLENT (wspaniała). Za 
uzyskanie w jakiejś dziedzi- 
nie oceny dobrej lub wspa- 
niałej dostajemy premię 
pieniężną. Nie muszę więc 
przekonywać, że warto się 
starać o dobre oceny. A co 
jest oceniane: 

« Safety Record — po- 
ziom bezpieczeństwa. Ma 
na to wpływ zabezpieczenie eg 
parku przez Strażników, ałe 
także stan lechniczew ktr cji i 


upływ niezbyt wysoki cena biletówidu 


ża liczba Atrakcji. 

e [echnology — technika. Na to 
nie ma mądrych, trzeba po prostu 
prowadzić intensywne badania nauko- 


we nad  ulepszeniami Atrakcji 
(pierwszy cylinder). 
e Ride (omplement — zestaw 


Atrakcji. Aby zasłużyć na wysoką ocenę 
trzeba po prostu mieć w swym parku jak 
najwięcej różnych Atrakcji. Jedyna droga 
— intensywne badania (drugi cylinder). 

e People in Park Think — opinia o 
parku ludzi w nim przebywających. Trze- 
ba po prostu dobrze dbać o nastroje 
klientów a w razie czego puścić 
sztuczne Ognie. 

Poza dyplomami, na półce poniżej 
tablicy wyników mogą się pojawić pu- 
chary przechodnie. Pojawienie się pu- 
charu to dobry znak, bo wiąże się z do- 
datkową nagrodą pieniężną. Kliknięcie 
na takim pucharze informuje nas za co 
został przyznany. Powody mogą być róż- 
ne — na samym początku mamy np. 
szansę zyskać puchar „Za Najwyższą Ce- 
nę Akcji”. Potem mogą pojawić się pu- 
chary za największą liczbę Atrakcji, za 
najdłuższy rollercoaster itp. 

W dolnym prawym rogu ekranu wi- 
doczne są dwie ikonki. Kliknięcie na gór- 
nej z nich otwiera dodatkowy ekran, 
gdzie umieszczonych jest sześć list ran- 
kingowych. Tu możemy sprawdzić w 


czym górujemy nad naszymi przeciwni- 
kami, a co warto jeszcze poprawić. 

e Richest — lista najbogatszych 
parków. 

e Exciting — parki wzbudzające naj- 
większą ekscytację. Tu znajdzie odbicie 
sposób zaprojektowania rollercoasterów, 
budowa gabinetów strachu itp. 

e Amenities — ocena udogodnień, a 
więc sieci sklepów, liczby i rozmieszcze- 
nia toalet, drogowskazów itp. 

e Satisfaction — ogólna ocena parku, 
gdzie głównie brana jest pod uwagę 
liczba i jakoŚć Atrakcji, ale również czasy 
oczekiwania w kolejkach i odległości ko- 
nieczne do przebycia oraz niezbyt wygó- 
rowane ceny, a także wysoka wartość 
nagród na strzelnicach. 

e Biggest — wielkość. Tu decyduje 
przede wszystkim liczba Atrakcji i Skle- 
pów — ważna jest potencjalna pojem- 
ność parku. 

e Pleasant — przyjemność. [u 
oprócz jakości Atrakcji liczy się cała 
otoczka, a więc dobranie scenerii, 
utrzymanie czystości, liczba Zabawia- 
czy itp. 















ku „YEAR ENDS 


zujące wskaźniki uzyskane w tym roku 
(THIS YEAR) i, dla porównania, te sa- 
me wskaźniki z roku poprzedniego 
(LAST YEAR). Są to kolejno: 

e Park Value — wartość parku 

e Share Value — cena pojedynczej 
akcji. To tylko wskaźnik pomocniczy 
pokazujący jak inni oceniają perspek- 
tywy naszego parku. Ale jeśli mamy 
duży pakiet własnych akcji, to lepiej 
aby ich cena rosła. 

e Balance — bilans zamknięcia, a 
więc bez dodatkowych nagród uzyska- 
nych w tym roku. Natomiast do bilan- 
su zeszłorocznego nagrody są już doli- 
czone. 

e Loan — zadłużenie na koniec ro- 
Ku, CO oznacza, że nieistotne są zmia- 
ny zadłużenia w ciągu roku — tu uwi- 
doczniony jest stan zadłużenia w dniu 
31 grudnia. 

e Maximum Loan — najwyższe 
dopuszczalne zadłużenie. Porówna- 
nie tej wielkości z aktualnym 
zadłużeniem daje nam orien- 
tację, czy możemy w tym ro- 
ku liczyć na zaciągnięcie do- 
datkowego kredytu.  Do- 
puszczalne zadłużenie wzra- 
sta wraz ze wzrostem warto- 
ści parku. 

e [akings — przychody z bile- 
tów wstępu i ze Sklepów. 


Widzimy tu dwie kolumny liczb DORA Trytek. 


e Expenses — wydatki. 
Porównanie tych dwóch po- 
zycji daje nam pojęcie o 
realnej kondycji naszego 
parku. Jeśli przychody są 
wyższe od wydatków, to 
oznacza, że przyjęta przez 
nas linia postępowania zda- 
je egzamin. 

e Dividends In — dywi- 
dendy otrzymane. Dywi- 
dendy możemy oczywiście otrzymać 
tylko wtedy, jeśli na koniec roku po- 
siadaliśmy jakieś akcje innych parków. 

e Dividends Out — dywidendy wy- 
płacone. Jeśli nasz park wykazał w 
danym roku znaczący zysk, to musimy 
wypłacić dywidendy posiadaczom na- 
szych akcji. Niecały zysk trafia więc 
do naszej kieszeni (chyba, że tylko my 
mamy akcje naszego parku). 

e land Tax — zapłacony podatek 
gruntowy. 


UWAGI I PORADY 

e Jeśli nie odpowiadają nam oryginal- 
ne nazwy Atrakcji czy sklepów, to może- 
my je dowolnie zmieniać. W tym celu 
wystarczy na ekranie informacyjnym da- 
nego obiektu kliknąć na jego nazwie, 
aby pojawiło się okienko, w które może- 
my wpisać nową nazwę. 

e Wszelkie ustawienia nazwy, po- 
jemności, ceny, specyficznego przy- 
prawienia czy prawdopodobieństwa 
wygranej (na strzelnicach) mają w 
grze charakter globalny. Oznacza to, 
że zmiana jakiegoś parametru w jed- 
nym obiekcie powoduje automatycznie 
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e Dokonywanie wynalazków nale- 
ży dobrze zrównoważyć. Cóż z tego, 
że będziemy mieli bardzo atrakcyjny 
park, jeśli zbyt małe autobusy nie 
będą w stanie dowieźć odpowiedniej 
liczby klientów. Z kolei duży autobus 
będzie jeździł pusty, jeśli nasz park 
nie będzie wystarczająco atrakcyjny. 

e Cenami towarów warto nieco ma- 
nipulować — w zależności od sytuacji 
rynkowej. Jeśli zapasy jakiegoś towaru 
bardzo się kurczą, a na dostawę przy- 
jdzie długo poczekać, to cenę warto 
wywindować. | przeciwnie. Jeśli ma- 
my jeszcze duże zapasy danego towa- 
ru, a następna dostawa jest blisko, to 
warto chwilowo znacznie obniżyć ceny. 
Lepiej zarobić w minimalnym stopniu 
niż pozwolić, aby część dostawy się 
zmarnowała. 

e Jeśli Atrakcja wykazuje duży sto- 
pień zużycia, to zaczyna się spod niej 
wydobywać czarny dym. Jeśli Me- 
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chanik nie dotrze na czas, to Atrakcja 
po prostu eksploduje. Może się to 
łatwo zdarzyć, jeśli wszyscy zatrud- 
nieni mechanicy są aktualnie zajęci 
remontami. W celu zapobieżenia eks- 
plozji nie musimy jednak zatrudniać 
nowego Mechanika! Wystarczy po 
prostu czasowo wyłączyć Atrakcję z 
eksploatacji (włączyć „czerwone 
światło”) i poczekać, aż będzie się 
nią mógł zająć któryś z Mechaników. 

e Nawet przy dobrej konserwacji i 
częstych naprawach nasze Atrakcje 
powoli się zużywają. Komputerowy 
Doradca (ADVISER) poinformuje nas o 
takich przypadkach i wtedy należałoby 
zburzyć zużytą Atrakcję i postawić na 
jej miejscu nową (niekoniecznie tego 
samego typu). Jeśli tego nie zrobimy, 
to Atrakcja wybuchnie pozostawiając 
po sobie rumowisko. Mimo wytężonej 
uwagi nie udało mi się całkowicie wy- 
eliminować tego typu wybuchów. Na 
miejscu rumowiska nie można posta- 
wić żadnej Atrakcji czy Sklepu, można 






„Je jednak przekształcić w malowniczy 


rek (obsadzić krzewami i 













stać! Po wejściu do parku potrafi on na- 
paść i zamordować naszego klienta. Nie 
ma chyba potrzeby mówić, jak takie wy- 
darzenie może wpłynąć na frekwencję w 
naszym parku. Dlatego warto umieścić 
ze dwóch Strażników przy wejściu do 
parku. Gdy Strażnik aresztuje łobuza, to 
ciupasem odstawia go do radiowozu. 

e W grze mamy do czynienia z 
dwoma rodzajami towarów — jedne 
musimy zamawiać i czekać na dosta- 
wę, a inne biorą się „znikąd”. Te towa- 
ry „znikąd” powinny stanowić podsta- 
wę naszych dochodów z handlu. Ka- 
wiarnie możemy rozmieszczać dość 
gęsto, tak by klient nie musiał zbyt da- 
leko IŚĆ do tego typu lokalu. 

e Równie gęsto jak punkty żywienia (i 
pojenia) powinny być rozstawione toale- 
ty — wbrew pozorom i naszej krajowej 
praktyce, to jeden z najbardziej potrzeb- 
nych elementów parku. 

e Zawczasu trzeba sobie zarezerwo- 
wać miejsce na tor do pływania na dęt- 
kach i tor gokartowy. Zajmują one o 
wiele więcej miejsca niż normalna 
Atrakcja, a o ile zdołałem się zoriento- 
wać to w grze nie przewidziano 
mostków, które pozwoliłyby na prowa- 
dzenie Ścieżek w poprzek tych torów. Tor 
do rollercoastera może jednak krzyżo- 
wać się ze Ścieżkami. 
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Gry Komputerowe 


Oferuje: 
LICENCJONOWANE 


PROGRAMY KOMPUTEROWE 
(GRY I EDUKACYJNE) 


NA DYSKIETKACH I PŁYTACH CD—ROM 


ą © 


Sprzedaż hurtowa i wysyłkowa (detaliczna) 
Wszystkie programy w cenach producentów 








Atrakcyjne rabaty dla sklepów i hurtowni 
Mile widziani kontrahenci z całego kraju 


W sprawie szczegółowych informacji prosimy 
o korespondencję na wyżej wymieniony adres lub fax 


CARTRIDGE i CD-ROMY 





*DISCOMP aaa 


AMIGA (D 32 
ATARI JAGUAR 
NIRTENDO GAME BOY 
DEGA GAME GEAIR 
DEGA MEGA DIRIWE 
SEGA MEGA DIRIWE CD 
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DH. "KAMONEK" Ip. 
Ul, KINOWA 19 
WARSZAWA gocz. 13-20 


KORESPONDENCJA: DISCOMP 


TEL. 090 635 806 / FAX. (022) 245 366  U.MINERSKA 58 
04-506 WARSZAWA 











TYTUŁ CENA KOMPUTER 
ALADDIN 7950 PC/A1200 
ALIEN BREED TOWER _ 60,00 AM 
ARMORED FIST 81,00 PC 
BIG RED ADVENTURE _ 7100 PC 
CANNON FODDER2 _ 61.00 PC 
COLONIZATION PL 85,50 PC 
COMANCHE 150 PC 
ECSTATICA 94.50 PC 
EKSPERYMENT DELFIN 3450 AM 
F-14 FLEET DEFEND. 104,00 PC 
FIELDS OF GLORY 85,50 PC 
FIFA SOCCER 61,00 PC/AM 
FLASHBACK 34,50 PC/AM 
GUNSHIP 2000 4050 PC/AM 
HAND OF FATE PL 7950 PC 
KAJKO I KOKOSZ 39,00 AM 
KASPARÓV'S GAMBIT _ 6700 PC 
KINGMAKER 7950 PC/A 
KINGPIN 40,50 AM 
KNIGHT OFTHESKY 3450 AM 
LAMBORGINI 44,00 PC/AM 
LARRY 6 7950 PC 
LEMMINGS: ALL NEW. 8650 PC 
LION KING 7950 PC/A1200 
MENTOR 35,50 AM 
MIDNIGHT PUZZLE 35,00 PC 
MORTAL KOMBAT I114000 _ PC 
PIRATES! 28,00 PC/AM 
QUARANTINE 7950 PC 
RALLY CHAMPIONSHIP 35,00 PC 
SHAQ-FU 88,00 AM 
SOCCER SUP.(+PIŁKA) 79,50 PC/AM 
SOŁTYS 36,00 PC 
STREET FIGHTER 2 34,50 PC/AM 
SYNDICATE PL 69,50 PC 
SYSTEM SHOCK PL _ 104,00 PC 
TEENAGENT PL 52,50 PC 
THEME PARK 7950 PC/AM 
TRANSPORT TYCOON _ 8550 PC 
ULTIMATE BODY BLOWS 79,50 PC 
1942 THE PACIFIC AIR. 9550 PC 
ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ _ 2650 AM 





AMISŁOWNIK (POL-ANG-POL) 
AMITEKST PRO (EDYTOR) 
ATLAS ŚWIATA 

CUCKOO Z00 

ETACHER V. 2.5 

GEOGRAFIA POLSKI 
HISTORIA POLSKI 


19,50 
38,00 
39,50 
67,00 
39,50 

9,50 


27,50 
MIC. EURO (ANG. DLA DZIECI) 275,00 


ORTOGRAFIA 
ORTOMANIA 
PITAGORAS 
PITAGORAS 
PRAWO JAZDY 


ALFRED CHICKEN 
ALIEN BREED TOWER 
ALL TERRAIN RACING 
ARABIAN NIGHTS 
ARCADE POOL 
BANSHEE 

BIG 6 (6x DIZZY) 
BUBBA N'STICK 
CHUCK ROCK 1 lub 2 
DANGEROUS STREETS 
DEEP CORE 

DENNIS 

FIRE AND ICE 

FLY HARDER 
HEIMDALL 2 
J.BARNES EUROP. FOOTBALL 
KID CHAOS 

KINGPIN 

LOST VIKINGS 
OVERKILL + LUNARC 
PREMIERE 

SENSIBLE SOCCER 
SKELETON KREW 
SUMMER OLYMPICS 
SUPER FROG 

SUPER STARDUST 
SURF NINJAS 
ULTIMATE BODY BLOWS 
UNIVERSE 


20,00 
39,50 
24,00 
34,00 


29,00 
80,00 
74,50 
51,50 
52,90 
54,00 
61.00 
51,50 
51,50 
47,00 
65,50 
99.00 
81,00 
51,50 
58,90 
51,50 
59.00 
51,50 
81,00 
29,00 
51,50 
62,50 
58.50 
47,00 
54,00 
80,00 
47,00 
79,50 
58,50 


CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 
(D-32 
CD-32 
CD-32 
CD-32 


Ceny det. w nowych zł zawierają podatek VAT. Posiadamy też oprogramowanie na płytach CD-ROM. 
Pełne katalogi programów przesyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem. 
Przy zamówieniach powyżej 70 zł pokrywamy koszty wysyłki. 
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Air Havoc Control 98.40 120.05 160.00 PC CD 
Tytuł Hurt min HM+VAT Detal+-VAT Armoured Fist 98.40 120.05 _ 16000 — PCCD 
Atari 2600 Action Pack 70.73 86.28 115.00 Castle II 28.91 35.26 47.00 PC CD 
Dark Forces 110.70 135.05 180.0 City 2000 28.72 35.04 46.70  POCD 
Guilty 116.85 147 56 190.00 Command Adventure 79.34 96.79 129.00 PC CD 
mario al 6 58 43 74.28 95.00 Commander Blood 116.85 142.56 190.00 PC CD 
Companions Of Xanth _ 32.78 39.99 5330  PGOCD 
Iron Assault 107.63 131.30 175.00 Creature Shock 126.08 153.81 205.00  PCCD 
Lost Eden „ 120.00 159.00 ./__ Gritical Path 64.00 85.00  PGCD 
Rise of the Triad > 124.00 16500 , 48 Koi : 2 "2 = 2 r 
Stalingrad 123.00 150.06 20000 Medik 00 © | 
Temptation - 139.00 185.00 0%, 7 ać 34.44 a: A > 3 
4 GERE ANE SEC © AP wig W Delta V a 128.00 170.00  PCCD 
4 A OF NY A AW Dragon Lore 92.25 112.55 90.00  PCCD 
s: zę "qr" > da Dr Radiaki _ 53.00 70.00  PCCD 
r ; T 8 Ó r | r r r ; r 0 F117 3730 4562 _ 6080  PCCD 
pa Falcon Gold _ 9000 _ 12000  PCCD 
Tytuł Hurt min HM+VAT Detal+VAT |. Formula 1 GP 49.20 60.02 80.00 _ PCCD 
NA ie e 235.00 7 Gabriel Knight 53.32 6505 _ 8670  PCCD 
żywej » a: 6500 LA | Ghosts 12300 _ 15006 20000  PCCD 
Harpoon Classics 86.10 105.04 21000 Ka) $unship 2000 R. mo m m 
| 9878. Inferno 98.40 120.05 160.00  PCCD 
ty 7 „e 2 a. ; Ów s Journeyman Project — 53.00 70.00  PCCGD 
Journeyman Project Turbo a 124.00 165500  , , , , Kodak Photo 40.59 49.52 66.00  PCOGD 
Macbests 116.85 142.56 19000, Lawnmower Man 41.02 50.05 66.70  PCCD 
Myst 144.53 176.32 "19000 + _ Little Big Adventure 55.35 67.53 90  PCGCD 
New Kid On The Block _ 116.85 142.56 235.00 » o Lunicus — 68.00 90.00  PCCD 
Peter Gabriel 101.48 123.80 190.00 Mad Dog m 50.00 66.00  PCCD 
Rebel Assault nh 135.00 180.00 Megarace 59.04 72.03 96.00 _ PCCD 
Return To Zork 129.15 157.56 210.00 Microcosm 40.16 48.99 65.30 PC CD 
Startrek 25th Anniv 116.85 142.56 190.00 | 
po z Manual 129.15 "2 P> | : The Wolf 92.25 s My » 5 
eme rar — i , . 
Tartoise And The Hare _ 11685 142.56 180.00 w być » ! 2 aa 2 zi 
me ac m" ówwią Power Drive 92.25 11255 _ 15000  PCCD 
Be L © AE 5 > 4 Reunion R 68.00 90.00 _ PCCD 
| ic Rise Of The Robots z 75.00 100.00  PCCD 
m M G Ą ni h Ę 7) Sam 8 Max > 102.00 _ 13500  PCCD 
Shadowcaster ma 45.00 60.00 PC CD 
Tytuł Hurt min HM+VAT Detal VAT The Big Red Adventure 43.05 52.52 70.00  PCGD 
Poe Pot PoE. OOO m6 «wa. SEA 
avy Fighters | 
MP FM i „" p Who Shot Johnny 43.05 5252 _ 7000  PCCD 
Pinball Fantasies — 65.00 90.00 Alladin M 4500 6000 PC 357 
Rise Of The Robots m 75.00 100.00 Dr Radiaki i 3750 50.00 PC 35” 
Superfrog m 34.00 45.00 | „3 
Universe „ 30.00 4000 (9 adiig 







Wszystkie tytuły am t 
Zapraszamy I a 





z okazji Dnia Dziecka 
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